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It'sall about adrenaline and 8-bit blood dripping down the screen. 
And creative, independent and unconstrained gamedev. 


SOPPY MELANCHOLY IS A NO GO HERE! 


Wyrpatrując Mikołaja 


i analiz minionych 12 miesięcy. Zanim jednak rozsiądziemy się wy- 

godnie przy choince, skończymy zapewne jeszcze przynajmniej kilka 
gier. A wybór nowości - jak to w jesiennym okresie wydawniczym — jest 
duży. W 315. numerze znajdziecie 50 recenzji! W tym takie głośne tytu- 
ły jak Alan Wake 2 (wraz ze streszczeniem fabuły pierwszej części), Call 
of Duty: Modern Warfare lli, RoboCop: Rogue City, Super Mario RPG czy 
mniejsze perełki jak Jusant czy The Talos Principle 2. 


1: się galopem do końca roku, a tym samym do podsumowań 


Tematy numeru mamy dwa — w pierwszym opowiemy Wam szczegółowo 
historię konsoli Dreamcast, która obchodzi właśnie swoje 25-|ecie, z ciekawymi, mało znany- 
mi wątkami. I nadal wydawane są na nią gry. W drugim artykule, związanym z okładką numeru, 
prześledzimy losy serii Fallout — od jej początków, przez sukcesy i największe kryzysy, po pre- 
mierę Fallouta 76, który przez pięć lat narynku przeszedł podobną drogę co Cyberpunk 2077 od 
CD Projekt RED. I dziś jest zupełnie inną grą niż te pięć nieszczęsnych lat temu, co zresztą też 
sprawdzamy. 


, Publicystyka jak co miesiąc dostarcza tematy zarówno związane z grami wideo, jak i zich po- 
granicza. Przeanalizowaliśmy, jak używki i narkotyki przedstawiane są we współczesnych cy- 
frowych światach jak zapatruje się na to PEGI. Okazuje się, że sporo jest tu nieścisłości. Po- 
stanowiliśmy też zebrać wirtualne nagrobki postawione w grach, które upamiętniają zmarłych 
graczy oraz deweloperów. Część z tych historii wyciskałzy z oczu. W kończącym się właśnie 
roku obchodziliśmy też 100. rocznicę początków kina, jakie znamy dzisiaj. Tak, mowa o Dis- 
neyu. Jak zaczynał Walt Disney, jaki wkład w sukces amerykańskiego giganta miał Steve Jobs 
z Apple'a oraz które gry najlepiej oddają klimat i ducha animacji ze słynnej wytwórni filmowej? 
0 tym wszystkim dowiecie się z bieżącego numeru. Na tapet bierzemy także estetykę surrea- 
lizmu, która w dobie dążenia do jak najwierniejszego odwzorowania rzeczywistości może i nie 
gra pierwszych skrzypiec na gamingowej scenie, ale gwarantuje odwiedziny w światach nie- 
oczywistych, wycieczkę poza percepcyjne ramy. 


| Premiera growego RoboCopa stworzonego rękoma Polaków zachęciła nas z kolei do przejażdż- 
ki popkulturowym rollercoasterem. Biomechaniczni stróżowie prawa, androidalni detektywi, 
wszelkie RoboCopy, cybergliny, techpolicjanci — było tego naprawdę sporo, tak w filmach, jak 

i grach. Komodo z kolei sprawdził dla Was, jak prezentuje się Silent Hill Ascension — interak- 
tywny horror, który okazuje się nie być taki „straszny”, jak go malują. A do tego zbieramy też 
nieco informacji o nadchodzącej ekranizacji Silent Hilla 2. W numerze przybliżamy też sylwetkę 
tchórza z Asgardu, boga z mitologii nordyckiej — Lokiego, którego historia z komiksów mocno 
różni się od tego, co Disney przedstawił nam w filmachii serialu. A na deser mamy dla Waskulisy 
powstania jednej z najważniejszych gier na PlayStation 4 — Metal Gear Solid 3. A Hideo Kojima 
wcale nie miał być jej reżyserem. 


Miłej lektury i możecie już chyba skrobać te listy do Mikołaja. Nadrabiajcie zaległości, bo wtym 
roku było co nadrabiać. Niech Moc, tfu, niech Kevin będzie z Wami! 


Pure Zakai 


Redaktor Naczelny 
rogerGysxextreme.pl 
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al Gear Soli 


JAPONIA Z SAMURAJEM I NINJĄ 


bisoft w 2023 r. zaoferował graczom Assassin's Creed Mirage 


i Assass 


s Creed Nexus VR, ale pojawiają się już konkretne przecieki 


o przyszłorocznej opowieści. Po latach wyczekiwania w końcu trafi- 


my do Japonii i Assas: 


s Creed Red według ostatnich plotek zapewni 


graczom dwóch bohaterów — Yasuke to „afrykański samuraj" i choć jest to histo- 
rycznie prawdziwa postać, to jednak deweloperzy mają zmienić jego genezę, by 

„dostosować ją do fabuły i kierunku gry”. Pokażą nam niewolnika podróżującego na statku — w wyniku niepotwierdzonego wydarzenia niemal cała 
załoga zginie (w tym jego ukochana). Yasuke zostanie uratowany i przewieziony do Japonii, gdzie „podąży drogą samuraja”. Drugą postacią jest kobieta 


Naoe, czyli córka legendarnego, praw 
obą rywalizują, by ostatecznie 
mapę od Valhalli, ale mniejszą niż taz Odyssey”, w rozgrywce skorzystamy z haka (podobny do tego z 
mamy zatrudniać wrogów w roli szpi 


zobaczyć, jak dwie postacie z 


iziwego Fujibayashiego Nagato, który jest uważany za jednego z trzech największych jóninów Iga. W grze mamy 
ać się sojusznikami" i dążyć do zjednoczenia Japonii. Red ma zapewnić „większą 
skiro i Tsushimy), a dzięki systemowi rekrutacji 
w. Walka ma być trudniejsza i tytuł zapewni podobno świetną oprawę. 


Jestem na tak, bo ja zrobiłem sobie wiele lut przerwy od Asasynów i gram w nie dokładnie tyle, ile mam ochotę, bez dociągania do 50-70 godzin 


na liczniku. 


XBOX MA PLAN 


ielkie zakupy rozbu- 

dowujące Xbox Game 
Studios, wykupienie Bethesdy 
idorzucenie Activision Blizzard 
ma wkońcu zapewnić bardzo 
bogatą ofertę, Microsoft zamie- 
rzaod2024 r.systematycznie 
oferować graczom nowe „duże 
gry" —firmaplanuje przy- 
najmniej cztery tytuły narok. 
Wnastępnych 12 miesiącach 
zagramy między innymi w: Ara: 
History Untold, Microsoft Flight 
Simulator 2024, Towerborne, 
Hellblade 21 Avowed..atopo- 
dobno dopiero początek. Ame- 
rykanie przez lata budowali 
struktury1w końcu będą mogli 
oferować oczekiwane przygody | 
— wszystkie pozycje zadebiu- 
tują w Xbox Game Pass. 


KOMODO: Po wielkich zaku- 
pach czas na ucztę? Microsoft 
nie ma już wymówki. Teraz 
naprawdę muszą być „gry, gry 
i jeszcze raz gry”. Fani już nie 
wybaczą kolejnych wpadek. 
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MAŚS EFFECTS 
W„INNEJGALAKTYCE" 


ioWarezokazji Dnia 

Mass Effect opubiiko- 
wało nową zajawkę ocze- 
kiwanejgry ale Jeff Grubb 
jest przekonany, żenapre- 
mierę będziemy musieli 
czekać kilka lat. Tytuł ma 
zadebiutować najwcześ- 
niej w 2029 r. co może 
sprawić, że produkcja nie 
trafi już na konsole aktu- 
alnej generacji. 


GTA6 W GRUDNIU! 


listopada Jason Schreier potwierdzi, 

że „jeszcze w tymtygodniu” Rock- 
star opublikujezapowiedź GTA6, ana- 
stępnie firma zaprosi graczy nazwia- 
stun, który zostanie opublikowany na 
początku grudnia. Po kilku godzinach 
otrzymaliśmy wiadomość od Rock- 
stara, ale był to suchy tekst — podob- 
no firma planowała większy pokaz. 
Wiadomość dziennikarza Bloomber- 
ga zmieniła ich plany — redaktor miał 
„zniszczyć” wielkie święto i prezentację oczekiwanej od lat gry, a szefowie Rock- 
starai Take-Two szukają winnego. Informator Jasona zostanie „surowo ukarany” 
za złamanie NDA, ale dziennikarz temu zaprzecza. Na pokaz będziemy musieli za- 


czekać do początku przyszłego miesiąca. 
GRUCHA: BioWare rozbu- La 
dziło nadzieję wielu fanów 
i... mamy czekać kolejne 
sześć lat? Żle to wygląda. 
Oby Dragon Age zapreze: 
towało najwyższą jakość. | 


KOMODO: Zbyt długi czas oczekiwania działa na mnie wysoce zniechęcająco, dlatego 
mam teraz zerowe ciśnienie na GTA6 i wątpię, by jakiś zwiastun mógł to zmienić. Być 
może entuzjazm powróci bliżej premiery samej gry. 


CYBERPUNK NICZYM WIEDŹMIN 


c DO: RED może już skupiać się na Cyberpunk Project Orionichoć na dwójkę przyjdzie nam zaczekać kilka lat, to 
jednak firma chce, by to IP ewoluowało jak Wiedźmin. Twórcy będą teraz wyciągać wnioski pierwszej przygody 
wNightCity, a gracze mają doświadczyć wielu zmian które będą wywołane opiniami zwrotnymi od społeczności. Cyberpunk 
2077 był „pierwszym przedsięwzięciem w futurystyczriym świecie science fiction” Polaków, które zawierało sporo nowych 
systemów — teraz deweloperzy chcą wykorzystać swoją wiedze, bystworzyć lepiej połączone i spójne „całkowicie wciągają- 

cedoświadczenie' 


PIECHOTA: Ja jestem pamiętliwy, zatem trudno mi zapomnieć o premierowym blamaży. Ale nie da się ukryć, że wszystko, co 
wokół uniwersum działo się PÓŹNIEJ, było przemyślane niemal genialnie. Niech dłubią. Ja w końcu nadrobię pierwowzór. 


cce 
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min - osób grało 4 
listopada w Fortnite, 
Wszystko za Sprawą po- 
wrotu mapy z pierwszego 


sezonu rozgrywek hitu 


Enie Games. 


To rekord dla serii Super 
Mario. 


mn dol. - zebrał na 
zbiórce Wiedźmin: 
Ścieżka przeznaczenia. 
Gra osiągnęła 5888,87% 
z założonego celu. 


SONY ZMIENIA PLANY 


ostatnich tygodniach pojawiło się kilka niepokojących informacji 

dotyczących zwolnień w PlayStation Studios. Sony nie komentu- 
jesytuacji, ale zakulisowe działania pokazują, gdzie leży problem — firma 
opóźniła sześć z 12 gier-jako-usług. Wszystkie produkcje są sprawdza- 
ne, by zapewnić „najwyższą jakość” iw najbliższych latach (do roku bu- 
dżetowego 2025) ma wyjść sześć tytułów. Możemy mieć pewność, że 
część z tych pozycji miała trafić na rynek wkrótce — firma opóźniła „wiele 
tytułów first-party", które były planowane na pierwsze miesiące 2024 r. 
W konsekwencji PlayStation będzie się opierać na mocnych grach third- 
-party...czylitak jak przez niemal cały 2023 r. Sony jednak wciąż nie 
zdradza planów na kolejne lata i na następny rok potwierdzono jedynie 
następujące gry: Concord, Final Fantasy VII Rebirth, Pacific Drive, Rise of 
the Roninii Helidivers I 


KOMODO: Jak dla mnie mogliby te gry-jako-usługi nawet nie tyle opóźnić, co 
zwyczajnie skasować. A że Sony zostawi graczy o suchym pysku, było do przewi- 
dzenia i pisałem o tym szerzej przed dwoma laty przy okazji rocznicy nowych 
konsol. Trzeba było zamknąć jeszcze ze trzy studia... 


PSG SLIM I (SIEGIOWY) NAPĘD 


N owy model PS5 potocznie nazywany Slim 
zawiera wyjmowany napęd, który jednak 

nie działa od razu po wyciągnięciukonsolizpu- 

dełka. Gracze muszą podłączyć urządzenie do 
PlayStation Network — bezinternetu sprzęt 

nie zostanie zarejestrowany ikliencinie zagrają 

w produkcje z płyty. Jest to zabezpieczenie, by 
użytkownicy nie wykorzystywali zewnętrznych ©] 
(nieoficjalnych) napędów i tym samym mogliła- 
twokorzystać z nieoryginalnych gier. Rodzito jednak pewne obawy — brak 
dostępu do PSN blokuje jedną z głównych funkcjiPS5. Nawet reset usta- 
wień sprawia, że gracze muszą na nowo podłączyć PlayStation 5 do sieci. 


PIECHOTA: I choć ta narracja wkurza ludzi, temat powróci za dekadę, gdy 
wyciągną wtyczkę od serwerów, a konsola dosłownie zamieni się w retroga- 
dżet, ozdobę na półkę. 


WORLD OF XBOX? 


lizzard jest już częścią Microsoftu, więc powróciło pytanie — czy 

World of Warcraft może trafić na Xboksy? Holly Longdale potwier- 
dziła, że choć jej zespół ma sporo pracy (na BlizzConie ujawniono trzy do- 
datki), to jednak studio „rozmawia” o przeniesieniu gry na konsole. Jest to 
związane z prostą sprawą — jak powiedziała sama zainteresowana, Blizzard 
„teraz jest Microsoftem". Na zapowiedź musimy zaczekać, ale jak widać, 
jest szansa. 


GRUCHA: Biorąc pod uwagę liczne dodatki i wciąż rozwijaną zawartość, 
wątpię, by Worid of Warcraft z PC trafił na konsole... ale może jakaś specjalna 
wersja? Classic? ;) 


Premiery 


Cytat numeru 


Mike 
Ybarra 


„Gracze nie mają cierp- 
liwości. Chcą nowych 
rzeczy codziennie, co 
godzinę. Staramy się re- 


agować w ten sposób, 
jednocześnie utrzymując 
wysoką poprzeczkę jako- 
ści Blizzarda (...). Wie- 
my, że gracze chcą nowej 
zawartości dosłownie 
każdego dnia. Jedno- 
cześnie potrzeba dużych 
zespołów, by móc je do- 
starczać. Trzeba więc na 
tym zarabiać we właści- 


wy sposób” 


Mike Ybarra (prezes Blizzarda) 
o podejściu graczy do gier-jako- 
„usług, 


KOMODO: Fmacały czas 
(© pracuje nadtytułem i chce zało pieniędzy 
5 -ktotowidział: Podobna afera wybuchła 
288 ostatnio wokół Silent Kl: Ascension 
(wrażenia na kolejnych stronach), gdzie w modelu 
free-to-play autorzy mieli czelność zamieścić system 
mikrotransakcji. Uważam, że jak coś jest niewarte 
mojego czasu, to po prostu tego nie kupuję, anie. 
oczekuję że trzymam o za darmo. 


PIECHOTA: Azalemwcyklu 
absurdu dobiliśmy do momentu, gdy 
przyzwyczajona do nieustającego potoku 
zawartości publiczność, która domaga się 
potoku zawartości, Staje się poważnym problemem 
dla deweloperów. No kto by się spodziewał, że lo 
wtym kierunku pójdzie! 


GRUCHAA: Blizzard przechodzi 
naprawdę trudny czas. Liczne 
wewnętrzne afery, zmiana na najwyższych 
sk sjenowiskach, problematyczna premiera 
Overwalch 2 izłe załażenia przy rozwoju Diabla 4. Fani 
chcą więcej, mocniej lepiej, bo ciągie słyszą wielkie 
zapowiedzi. Czas najwyższy grać w otwarte karly 
i zapowiadać zawartość, tórą można stworzyć. 
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częściąinteraktywnej opowieści. 
Immersive Fort Tokyo przenosi Ci 
w świat pełenintryg iniewiado- 
mych. Zanurzyszsię wmrocz- 
nątajemnicę morderstwa, gdzie 
będziesznietylko świadkiem, ale 


Czy potrafiszudowodnić swojąnii 


Wnowejtokijskiejatrakcjinietyl- 
ko obserwujesz, ale stajesz się też 


jednym zgłównych podejrzanych. 


HAZZE Wyobraź sobie, że wprost z zatłoczonych ulic Tokio przenosisz się do Włoch z końca 
ubiegłego stulecia. Jeszcze sekundę wcześniej podziwiałeś naturalnej wielkości robota Gun- 
dam, a teraz spacerujesz po brukowanych uliczkach klasycznego, włoskiego miasteczka. 
Wszechobecne kolumny, rzeźby i szum fontann oszukują zmysły i powodują dezorientację, 
a gdy podnosisz wzrok, widzisz niebo. Choć znajdujesz się we wnętrzu budynku, barwy sub- 
telnie zmieniają się wraz z porami dnia. Co to za miejsce? 


du potencjalnych komplikacjimoże 
siętozdarzyć wcześniej. Ninten- 

do zapewnia, że zakupione gry oraz 
aktualizacje będą dostępne online, 
ale jednocześnie zwraca uwagę, że 
w przyszłościtefunkcjerównież 
mogą zostać wycofane. Taka sy- 
tuacja jest dobrą ilustracją rozwija- 
jącej się debaty na temat zagrożeń 
związanych z coraz większym prze- 
noszeniem sprzedaży gier do sfery 
cyfrowej, gdzie dostęp do nich może 
ję — byćograniczany. Naszczęścietryb 
wieloosobowy StreetPass dla 3DS 
będzie aktywny, co pozwoli fanom 
cieszyć się takimi grami jak Mario Kart 
7.Decyzja o zakończeniu wsparcia dla 
tych konsol jest kontynuacją działań 


ie- Nintendo, które wcześniej zamknęło 
eShopi zakończyło naprawy dla WIIU. 


winność? Każdy krok w tym liczą- 
cym30tys.m' parkutematycznym 
prowadzi Cię głębiej w labiryntta- 
jemnic. Czeka tam 12 atrakcji, dzięki 
którym poczujemy klimat rodem 
zksiążek Agathy Christie. A gdy 
znadmiaruemocjichwyci Cię głód, 
odpocznij w jednejz czterech te- 
matycznychrestauracji, tylko po- 
zostaje niepewność, czy możesz 
ufać osobie siedzącej naprzeciwko. 
Twórcy tego ekscytującego miejsca 
w japońskiej stolicy licząnaszuka- 
jących głębokich emocjigości,adia 
miłośników kryminałów tajemnice 
czekają za każdym rogiem. lmmer- 
siveFortstartuje już wiosną przy- 
szłego roku. Jak wspomnicie, że wy- 
bieracie się do tego „gigantycznego 
parkurozrywkizhorroramiimor- 
derstwami”, to nikt siępewnienie 
zdziwi. W końcuto Japonia! 


Nintendo postanowiło zakończyć 
wsparcie online dlakonsol3DS 
iWiiU. Chociaż miały one trudno- 
ściw dorównaniu popularnością DS 
iWii, zdobyły lojalnych fanów.Pla- 
nowane zaprzestanie wsparciama 
nastąpić w kwietniu, alezpowo- 
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Tokoniec pewnej ery, ale przypomina 


W najnowszych rankingach sprz 


Suner Mario Bros 


pozostaje na liśc 
Bnno-ZimOW. 
[ier-Man 2 


namo wadze zachowania swobodne- 
go dostępu do kulturowego dziedzi- 
ctwaw postacigier. 


Zima nadciąga wielkimi krokami, 

aw Japoniito oznacza jedno: czasna 
kotatsu! Jeślinie wiesz, co to jest. wy- 
obraź sobie stolik z grzałką naspo- 
dzie, podktóry wsuwasz nogii przy- 
krywasz się kocem. Brzmiidealnie na 
mroźne dni, prawda? Japońska firma 
meblowa Bauhutte wprowadziłana 
rynek dedykowany graniu Gaming 
KotatsuFuton. Mebel ma kilka cieka- 
wychfunkcji, wtym otwory naręce, 
dzięki czemu możesz się ciepło otu- 
lićkocem ale jednocześnie swobod- 
nie używać kontrolera. Nawet jeśli 
zbyt mocno się zaangażujesz w grę 

i zaczniesz wymachiwać rękami, to 


(itendo) 
(8) 
(akara tony) 
Mitendo) 

(Nitendol 

(The Pokemon company) 
(Microsoft) 

(The Pokómon Company) 
(aga) 
(Nintendo) 


gier wideo z Japonii 
Ze miejśce z impont: 
gdraulik 


Wonder zajęło 


ojów jako at 
ny mu nawet ciepło przyjęty przez 


nie musisz się martwić, bo twórcy 
pomyślelio specjalnej, antypośliz- 
gowej tkaninie. Dodatkowo koc jest 

o połowę dłuższy niż standardowe 
kotatsu, co pozwala nakomfortowe 
rozsiadanie się podczas grania. Atym, 
którzy uwielbiają przekąski w trakcie 
rozgrywki, koc pozwala bez skrępo- 
wania jeść co popadnie i gdyby coś 
się rozlało, to jestłatwy w czyszcze- 
niu. Gamingowy futon jest dostęp- 

ny na Amazon Japan za 360 zł A jeśli 
odtych wszystkich wygód iciepła 
zmorzy Cię sen, Bauhutte ma również 
świetnie ogarnięty temat komforto- 
wychłóżek do graniał 


Zokazji premiery MetalGear So- 

lid: Master Collection Vol. 1, zestawu 
kultowej serii skradanek, Konami we 
współpracy z UNIQLO, japońską mar- 
ką odzieżową, stworzyło nową serię 
ubrań. W kolekcjiznajdziemy zarów- 
no oczywiste nawiązania do gier. jak 
isubtelne odniesienia do słynnych 
momentów z 36-|etniej historii serii. 
Jednazkoszulek nawiązuje do słów 
„Neither enemy nor friend" — jed- 
nejznajbardziejpamiętnych kwestii 
zpierwszej częściMetal Gear Solid. 
Na plecach koszulki zobaczymy wi- 
zerunek niezapomnianego Cyborg 
Ninja. Nie można też zapomnieć 
okultowymelemencieekwipunku 
w Metal Gear - tekturowym pud- 
le.Poświęconamukoszulkaztym 
motywem jest hołdem dla Metal 
Gear Solid: Peace Walker, jakiwie- 
luinnych odsłon. Dlafanów klasyki 
przygotowano T-shirt nawiązujący 
dokultowego momentu zpierw- 
szej częścinaMSX ztekstem: „To 
rozkaz! Wyłącz natychmiast MSX!”. 
Wszystkie koszulkikosztują 42zł 
ibędą dostępne w sprzedaży pod 
koniecstycznia.e 


Dobre, bo polskie 


"= 


MIGAAŁ „KROOL KRÓL: Cyferki to marzenia i koszmary twórców gier. Zwłaszcza dla 


tych dużych, dla których sprzedaż, która dla indyka jest gigantycznym suk- 
cesem, dla nich może być sporą porażką. Na szczęście jest kilka polskich 
tytułów, które ostatnio pochwaliły się naprawdę fajnymi, sześciocyfrowymi 


liczbami. 


yjemy grami, cieszymy się nimi, chwa- 

limy, chętnie krytykujemy, a mało kto 

myślio tym, że nasza opinia w jakimś 

stopniu wpływa także na sprzedaż. Ata 
jest kluczowa dla wszystkich twórców, zwłasz- 
czatych małych, choć wielcy miewają przezto 
wielkie problemy. Słupki sprzedaży są analizo- 
wanena wszelkie sposoby, aocena „miesza- 
ne' na Steamie spędza sen z powiek niejedne- 
mu studiu. Oczywiście największą uwagę ma 
CDProjekt, którego liczby są wręcz gigantyczne. 
W sumie 100 milionów sprzedanych gier, wtym 
75 mln Wieśków i 25 min Cyberpunka 2077. Sam 
dodatek Widmo Wolności w pierwszym tygodniu 
znalazł 3 milony nabywców. A kolejne miliony są 
jużw drodze. Ale zostawmy niedoścignionego 
giganta, bo w ostatnim czasie kilka polskich stu- 
diów pochwaliło się swoimi liczbami. 

Natapet weźmy budujące miasto bobry. 
Timberbornod 2021roku tkwi we wczesnym 
dostępie, nie wpływato jednak naświetny od- 
bióri sprzedaż. Blisko 20 tysięcy „przytłaczają- 
co pozytywnych” recenzjina Steamikosmicz- 
nie wysoka średnia 95%, lle znacie polskich gier 
ztak wysoką oceną? No właśnie. Na szczęście 
dlatwórców niewielkiego studia Mechanistry, 
przełożyło się tona sprzedaż. Milonkopiiito we 
wczesnym dostępie, to wynik, którego raczej nie 
spodziewał się nikt. Ostatnio inne trzy spore stu- 
dia, a jednocześnie spółki giełdowe, pochwaliły się 
znakomitą sprzedażą. One More Level, tuż przed 
premierą wyczekiwanego Ghostrunnera li podało 
najnowsze dane dotyczące pierwowzoru. W trzy 
lataod premiery bardzo wysoko ocenianego cy- 
berpunkowego slashera, liczba sprzedanych kopii 
osiągnęła 25 miliona. Całkiem nieźle jak na stu- 
dio, dla którego była to trzecia graw portfolio (ko- 
niecznie sprawdźcie God's Trigger!). Ghostrunner 
I zbiera świetne oceny, co zapewne podbija też 
sprzedaż jedynki, więcnie zdziwię się, jak za jakiś 
czas osiągnie kolejny kamień milowy. Dlafanów 
serii mam też złą wiadomość. Podczas targów 
PGA dowiedziałem się, że narazie trójkiniebe- 
dzie, bo planują wziąć się na poważnie z zapowie- 
dzianym dawno temu Cyber Slash. Tylko chwila, 
tytuł wskazuje, żemożeto być cośw klimatach 
Ghostrunnera... A kojarzycie może survival umiej- 
scowiony w amazońskiej dżungli Green Hell? Em- 
pirycznie poznało go już 5 milionów graczy. Wię- 
cej niż np. Outriders, Frostpunk, czy jakąkolwiek 
część serii Sniper: Ghost Warrior. Więcej sprze- 


danych kopii może poszczycić się tylko Wiedźmin 
3:Dziki Gon (50 mln), Cyberpunk 2077 (25 milio- 
nów). Dylng Light (20 min) i This War of Mine (7 
000000), Uwielbiam takie historie, bo chybanikt 
nie obstawiał, że ta gra stanie się tak gigantycz- 
nym sukcesem. 

Dochodzimy do kolejnej pozycji, która nie- 
stety ma problemy nie tylko wieku dziecięcego. 
Lords of the Fallen jest najdroższą grą w port- 
folio CI Games, gdzie budżet produkcyjny oraz 
marketingowy wyniósł ponad 200 min zł. Kos- 
mos. Ogólnie ich wewnętrzne, międzynarodowe 
studio HexWorks, wykonało świetną robotę, ale 
problemów technicznych na premierę było spo- 
ro. Prawdopodobnie jest to wina... najnowszego 
silnika Unreal Engine 5, wdąż rozwijanego iktóre- 
gotwórcy nacałym świecie w sumie dopiero się 
uczą, zbierają niezbędne do tworzenia doświad- 
czenie. Jak donosił na reddicie anonimowy infor- 
mator, rzekomy twórca gry, winna jest właś- 
nie przesiadka z UE4 (gdzie LotF hulałaż miło) 
nawyższy model oraz brak ludzi, którzy dobrze 
znają możliwości UE5. Efekt? Na Steamie oce- 
na w okolicach 60%, co musiało przełożyć sięna 
sprzedaż. 1milionkopii w 10 dniod premiery to nie 
jest zły wynik, ale takie LiesofP,znapewno dużo 
mniejszym budżetem, osiągnęło to w niespełna 
miesiąc, Jak pisał umnienaeX-Twitterzeznawca 
polskiego rynku Grzegorz Wątroba, „wedle ana- 
lityków gra musi się sprzedać w przedziale 1,5-2 
mlnby była dochodowa - są w połowie drogi w 10 
dni, więcnie jest żle ale jeżelinienabjątego w 3 
miesiące, to będzie słabo”. Na wyższe liczby sta- 
wiaPiotr Żygadło z polskiego studia Drago En- 
tertainment: „potrzebują 3 mln w cenie zbliżonej 
dotejktórą już mają (doliczajączwroty). 5-6min 
zakładając obniżki, które zaraz się przecież posy- 
pią”. Oczywiście wszyscy liczą na to, że Lords of 
the Fallen będziełatany i finalnie zbliży się do tego, 
czymmiałbyć pierwotnie. Casus Cyberpunka 


2077 się kłania. Nie maco porównywać LotF do 
giganta soulsiike'ów Elden Ring, bo ten odjechał 
na 17 mini jest tytułem wzorcowym dla gatunku. 
Nakoniec tylko wspomnę, że LotF z 2014 roku, 
dokwietnia 2022r. (stąd mam ostatnie dane) 
rozszedł się w liczbie 3 milionów kopii. 

Co powiecie na to, że polska gra miała 
wpływ na powstanie PlayStation VR? Takąin- 
formację usłyszeliśmy w świetnym wywiadzie 
zMichałem Staniszewskim, który ukazał sięna 
kanale Granaliza na YT. Osoby, które nie wiedzą 
kto tojest, już tłumaczę, „Bonzaj' (ztego miej- 
Sca pozdrawiam!) wywodzi się z demosceny, 
tworzyłgry naPS31PS4, a jego Plastic Studio 
odpowiada za takie tytuły jak Linger in Sha- 
dows, Datura i Bound. Fan technologii, znawca 
UnrealEngine, do tego fajny człowiek z olbrzy- 
mią wiedzą. Teraz piastuje stanowisko Studio 
Directora w Epic Games. We wspomnianym wy- 
wiadzie powiedział,że lata temu prezentacja Da- 
tury w wersji VR na prototyp Project Morfeusz 
była „malutką cegiełką" w powstaniu PlaySta- 
tion VR. Jego gra była jedną z dwóch (obok portu 
God of War w VR), która świetnie prezentowała 
możliwości PSVR. To przekonało Shuhei Yoshi-- 
dę (wtedy szefa PlayStation Studios) do wejścia 
w świat wirtualnej rzeczywistości. Dziękitemu 
Datura była prezentowana na konferencji Sony 
isłużyła do chwalenia się, czym jest PlayStation 
VR. Przełożyło się tona pracę bohatera wywia- 
du. Staniszewski natychmiast otrzymał devkit 
urządzeniaimógłwrazzPlastic Studio opraco- 
wywać świetną grę Bound, która na PlayStation 
4 jest do ogrania także w wersji VR. Przy pracach 
nad tym tytułem pomagało Santa Monica Studio, 
aprodukcja do sprzedaży trafiła w sierpniu 2016 
roku. Jeśli nie graliście, koniecznie nadróbcie, bo 
to w sumienie jest stricte gra, aniesamowi- 
te przeżycie, które mówi o ważnych dla ludzi 
sprawach, 6 
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Anthology of Fear Bang-On Bals: Chronicles 
Cale Owner Simulator 
ForgivemeFather2  „Freaky Tip 
ion2. Remake hostunner 2 
eatBlower Man 
„Pandemio Train ,Postał 
Terminator.Resistance _ „ThiefSł 
Windy Meadow - A Roadwanden Tale  „Worido 


Builder Simulator 
Dark Enwoy 


Front Mi 
Harmony s Odyssey 
Lrisofihefalen 

Brain Damageti 
mulalor2 
Homor 


Poinformacje o polskich grach ) 
SRECZPOSKOWTAA 


zapraszam na Graczpospolita.pl 
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1 PolskiGarmedev.pl oraz doau- 
dycji Giermasz w Radiu Szczecin 
(także nine) 


PSA / PS5 


Sprzetłaż konsoli PSA w min sztule 44,74 (dane vgoh 


Tyle lat na spokojnej 
emeryturze, a te nerdy 
znowu każą mi łazić i 
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PS5 IDZIE 
PO SWOJE 
W 2023 r. nie zagraliśmy w wiele gier 
first-party od PlayStation Studios, ale 
mocne premiery od zespołów 
-party sprawiły, że PS5 nieustannie 
cieszy się wielkim zainteresowaniem. 
W ostatnich trzech miesiącach (do 
30 września) Japończycy dostarczyli 
na rynek kolejne 4,9 min sztuk Play- 
Station 5. W każdym miesiącu na 
PlayStation Store loguje się 107 mln 
graczy (+5 mln rok do roku) iw ostat- 
nim kwartale gracze sięgnęli po 67,6 
min tytułów na PSS i P4 (5.1 min 
względem zeszłego roku). W ostatnich 
miesiącach zabrakło jednak mocnych 
tytułów od Sony (Spider-Man 2 zade- 
biutował w październiku), więc gracze 
kupili „tylko” 4,7 min sztuk gier od 
PlayStation Studios (-1,9 min rok do 
roku). Aż 67% wszystkich produkcji 
na P$5 i P54 zostało kupionych przez 
PlayStation Store (+4% w ostalnich 12 
miesiącach), Sony rozpoczęło teraz 
kolejne wyprzedaże „starego” Play- 
Station 5, by od przyszłego roku na 
rynku znajdował się wyłącznie nowy 
h | model PS6 (Slim). 


Hej nie ma co się martwić. 
Chcesz, to załatwię Ci 
robotę w Call of Duty? 

Dwie godzinki kampanii i 
fajrant na rok. 


Still Wakes the Deep 


65, XSX, PO POŁOWA 2024 R. THECHINESE ROOM 
tudio The Chinese Room ma na 
swoim koncie nie tylko wyciszo- 
ne, kontemplacyjne „symulato- 
ry chodzenia”, takie jak Dear Es- 

ther i Everybody's Gone to the Rapture, 
ale również intensywny horror Amnesia: 
A Machine for Pigs. Angielski zespół wra- 
ca do takich przerażających motywów 
w swoim najnowszym projekcie, w któ- 
rym wcielamy się w pracownika plat- 
formy wiertniczej. Informacja o pozwie 
rozwodowym, który otrzymuje główny 
bohater w Still Wakes the Deep, jest tylko 
początkiem jego problemów. 

W „symulatorach chodzenia” zbyt 
rzadko dochodzi do interakcji z innymi 
postaciami. W takich wyciszonych pro- 
jektach jesteśmy najczęściej totalnie 
osamotnieni. To designerskie uchybienie 
mają na sumieniu również autorzy Dear 
Esther, którzy najwyraźniej jednak zdali 
sobie z tego sprawę. Przygoda w szyko- 
wanym horrorze, dla którego główną in- 
spiracją jest film „Coś" Johna Carpentera, 
rozpoczyna się od poznania kilku robot- 
ników zaprzyjaźnionych z Cazem McLe- 
arym, gościem, w którego się wcielamy. 
Z NPC-ami możemy dyskutować przez 
pierwszą godzinę, poświęconą głównie 
nazwiedzanie lokacjiiobserwowahiepra- 
cy kompanów, by lepiej wczuć się w kli- 
mat życia na lodowatym Morzu Północ- 
nym. Następnie dochodzi do katastrofy, 
aakcja gnaodtego momentu jak szalona. 

Na skutek działania demonicznych 
sił platforma wiertnicza zostaje poważ- 
nieuszkodzona, a Caz musi walczyć oży- 
cie. W tym momencie na pierwszy plan 
wysuwa się świetnie zrealizowana, roz- 
chwiana kamera FPP. Zespół The Chi- 
nese Room zadbał tutaj o motywy ro- 
dem z Mirror's Edge, bo w Still Wakes 
the Deep widzimy nie tylko ręce posta- 
ci, jak w większości gier FPP ale również 
resztę ciała, co ma szczególne znacze- 


nie podczas dramatycznych skoków nad 
przepaściami czy balansowaniu na wą- 
skich, metalowych prętach zawieszo- 
nych nad kotłującą się morską otchłanią. 
McLeary upada, patrzy z przerażeniem 
pod nogi, zapiera się kończynami w cias- 
nych zaułkach. Deweloperzy wybornie 
oddają fizyczną obecność modelu posta- 
ciw pięknie wykonanym środowisku. Tu 
na korzyść gry działa technologia Unreal 
Engine 5 z Nanite, która sprawia, że loka- 
cje wyglądają, jakby wyciągnięto jez wy- 
sokobudżetowego projektu AAA. 

Po rozdziale z szalonymi skokami 
i popisami ekwilbrystyki przechodzimy 
domotywów rodem z survivalhorroru.Po 
przemysłowym ośrodku buszuje bowiem 
demonicznaistota, odpowiadająca za de- 
strukcję otoczenia. Co chwila natykamy 
się na zwłoki kolegów McLeary'ego, któ- 
ry może w tejsytuacji jedynie cichoprze- 
mykać w ciemnościach i pomagać sobie 
wucieczce np. pianą z gaśnicy czy innymi 
narzędziami, które może znaleźć w oko- 
licy. Deweloperzy z Brighton nie dadzą 
nam żadnej skutecznej broni. Gameplay 
jest tutaj skupiony nie na walkach, leczna 
stealth i wywoływaniu uczucia rozpaczii- 
wej bezradności. 

Co ważne, nie mamy tu do czynie- 
nia z projektem widmem, w który zagra- 
my dopiero za pięć lat. Przeciwnie - gra 
jest już na finiszu i weszła właśnie w fazę 
wewnętrznych beta-testów, by rozkwa- 
sić wszystkie bugi. Premiery na PS5, PC 
1XSX (tu gra zadebiutuje w Game Passie) 
spodziewamy się już w pierwszej połowie 
2024r. © Im 


Dlaczego 
Iniejczekamy 


wniezłych Amnesia: MachineforPige 


piądaniie, 
aląfabułą dialogami 


zo bokamaltn brektoniiwak 
niekażdemsięspońcha 


ga; at Midnight 


X5X, PG 2024 FANISH LINE GAMES 

obots at Midnight przywołuje 

skojarzenia ze wspaniałym Hi- 

-Fi Rush. To kolejny xboksowy 

exclusive, który pojawia się zni- 
kąd, błyszcząc jak supernowa. Kana- 
dyjska gra ma zadatki na niespodzie- 
wany hit. 

Deweloperzy z Finish Line Games, 
którzy doświadczenie zbierali przy Ma- 
ize z 2016 i Skully z 2020 r., mają teraz 
apetyt na prawdziwy sukces i wyższe 
oceny w recenzjach niż 6,5/10, jakie 
zgarniały ich poprzednie dzieła. | trzeba 
przyznać, że to przedsięwzięcie może 
się udać. Robots at Midnight to „indyk”, 
ale z oprawą graficzną, której nie po- 
wstydziłby się projekt od największych 
wydawców. Ta przygoda science fiction 
w retrofuturystycznym stylu, gdzie 
moda i technologia z lat 70.-80. łączy 
się z robotyką i podróżami kosmiczny- 
mi, ma szansę namieszać narynku. Ani- 
macje głównej bohaterki Zoe są śliczne, 
aruchy humanoidalnych maszyn, zktó- 
rymi skonfrontuje się dziewczyna, bar- 
dzo przekonujące. Autorzy z Finish Line 
Games umiejętnie operują przy tym 
obrazem, kontrastemiżywymi,neono- 
wymi kolorami, sprawnie łącząc este- 
tykę komiksu i kreskówki z całkiem re- 
alistyczną grafiką. 

Gra powstająca w Unreal Engine 
zaoferuje rozgrywkę w konwencji RPG 
akcji, znaciskiem na szybkie, zręcznoś- 
ciowe potyczki w ujęciu kamery TPP. 
Zoe ląduje z niesprecyzowaną misją na 
planecie Yob, która dawniej służyła jako 
wakacyjny kurort dla bogatych, galak- 
tycznych turystów. Na globie doszło 
jednak do katastrofy, która spowodo- 
wała exodus urlopowiczów, pozosta- 
wiając ten świat we władaniu robotów. 
Jak w opowiadaniach Stanisława Lema 
opuszczone przez swoich panów ma- 
szyny nie próżnowały, nie tylko napra- 


wiającswojeukłady nabieżąco, ale przy 
okazji ewoluując. Stalowe istoty rozwi- 
nęły się przez setkilat, przyjmującczę- 
sto gargantuiczne rozmiary, co - jakła- 
two się domyślić - stanie się doskonałą 
okazją do prowadzenia epickich starć 
zogromnymibossami. 

Pomimo futurystycznych moty- 
wów gra jest zaskakująco konserwa- 
tywna w zakresie oferowanego arse- 
nału. Zamiast blasterków=laserków Zoe 
oraz roboty dysponują głównie bronią 
obuchową, często w postaci metalowych 
maczug posklejanych z elektrośmieci. 
Maszyny, które są często tak chude, że 
C-3PO wygląda przy nich jak Pudzian, 
wymachują tymi pałkami w tak powolny 
sposób, że ma się wrażenie, że obiekty 
w grzesąnaprawdę ciężkie. Nasza prota- 
gonistka dysponuje przedmiotem, który 
potrafi jednak zatrzymać nawet najbar- 
dziej masywne graty za sprawą pola siło- 
wego. To specjalna rękawica-ochraniacz, 
który Zoe wykorzystuje do blokowania 
ciosów. Ten sprzęt będziemy tuningować 
i wzbogacać w trakcie przygody o różne 
inne funkcje. 

RobotsatMidnight zaoferujenietyl- 
kowalkiz mechanicznymi cieniasamiipo- 
tężnymi spaślakami-bossami. W grze nie 
zabraknie też dialogów, spotkań zprzyja- 
znymilub neutralnymi robotami, atakże 
misji pobocznych w otwartym świecie. 
Nie wiemy tylko jeszcze, jak dużabędzie 
ta przestrzeń. Opublikowane materiały 
wskazują na środowisko z rozmachem 
na poziomie Horizon Zero Dawn. Więcej 
dowiemy się w 2024r. © 2% 


Dlaczego 
Iniejczekamy 


obo, kasetowa”lechnikazat 70-80. ipodróżewkososie 
Jociekawafuza 

„po bopołączeniekreskówkowe estetyki ze szczegółowa 
zrałkajestświelne 

„gobotoRPGakcj. załogami nnymielementami 
fabularnym 

„2 bodeweloperzy dotychczas tworzyligry 
zocenaminapozomieBf10 


XBOX 

Z REKORDAMI 
Microsoft nie przedstawia konkret: 

nych danych ze swojego działu gier, ale 
przychody Xboksa w ostatnim kwartale 
(do 30 września) wzrosły o 8% rok do 
roku. Amerykańska korporacja mogła 

się pochwalić tak dobrymi rezultatami 
2a sprawą Xbox Game Pass oraz dzięki 
zmakomitej premierze Starfiekia - przy 
chody z „zawartości i usług” wzrosły 
013% w ostatnich 12 miesiącach i choć 
gracze kupują mniej Xboksów (-7% rok do 
roku), to jednak kapiralne wyniki usługi 
1 gry Bethesdy pozwoliły zanotować Wy- 
nik lepszy niż prognozowany, Microsoft 
jednak zdaje sobie sprawę, że 1o dopiero 
początek, a za kolejne sukcesy mają od- 
powiadać najlepsze osoby — Phil Spencer 
nadał będzie szefem całego Microsoft 
Gaming, ale Mati Baoly (wcześniej szef 
Xbox Game Studios) teraz zajmie się 
natizorowaniem pracy Bethestiy (by nie 
powtórzyły się takie wpadki jak Redfal). 
Sarah Bond została nową szefową Xbok- 
8a, a Alan Hartman (szef Turn 10 Studios 
1 jeden z twórców serii Forza Motorsport) 
będzie nadzorował prace całego Xbox 
Game Studios, 


Różne miałem wizje, ale 
to już przesada. 
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SWITCH MA 
MOC 

Gracze kupili już ponad 131 mln egzem- 
„plarzy Nintendo Świtchów i 1133 mld gier 
natę płatformę — urządzenie powoli łapie 
małą zadyszkę (2.83 min sprzedanych 
sztuk w ostatnim kwartale) i choć konso- 
la nieustannie trafia do kolejnych uży!- 
kowników, to jednak jest to gorszy wynik 
względem tego samego okresu ubiegie- 
go roku (3,25 min). Nintendo w 2023 r. 
wytało kilka świetnych gie, które oieszą 
się wielkim zainteresowaniem — ienci 


w ostatnich trzech miesiącach kupili 


i Asp " psk 
of Zelda: Tears of the Kingdom, 

[i od maja os sięgnęła sprzet A 
-- miel85 minkopi Pikmin4(z8imin) 


1 Bros Utimale 


82Ad min). 


k 4 


A tego co tak telepie?" ) 
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Nie może wytrzymać, że to 
turówka, a nie platformer. 


arka The Super Mario Bros. po- 

zostaje niewyczerpaną żyłą 

złota. Pełnometrażowa anima- 

cja z kwietnia tego roku zarobi- 
ław kinach ponad 1,36 mld dol, uzysku- 
jąc wynik wyższy od disneyowskiego 
„Frozen”. Z kolei Super Mario Bros. Won- 
der kupiło prawie 4,5 mln posiadaczy 
Switcha w zaledwie dwa tygodnie od 
premiery. Trudno się zatem dziwić, że 
Nintendo chce dalej płynąć natejfalimiło- 
ści do samobieżnych grzybków ihydrau- 
lików. Na horyzoncie majaczy już kolej- 
ny tytuł z uniwersum Shigeru Miyamoto. 
Otyle ciekawy, że w głównej roliniewy- 
stępuje tym razem wąsacz z dorodnym, 
chmielowym bębnem, lecz zgrabna Pe- 
ach. 

Okazuje się, że filigranowa księż- 
niczka wcale nie potrzebuje ratunku 
z zamczyska Bowsera. Bohaterka ra- 
dzi sobie w Princess Peach: Showtime! 
doskonale sama, odpierając bez pomo- 
cy Mario ataki złej wiedźmy Grape, któ- 
rakieruje armią potworków próbujących 
zniszczyć teatr Sparkle. Blondynka nie 
jest jednak całkowicie sama w tej misji. 
Peach towarzyszy duszek opiekujący się 
tym przybytkiem muz, który zapewnia 
protagonistce dostęp do szeregu cieka- 
wych zdolności. 

Princess Peach: Showtime! wy- 
gląda jak klasyczna platformówka 2,5D, 
ale gra oferuje znacznie więcej stylów 
zabawy, niż można by się spodziewać. 
Księżniczka w podstawowej formie dys- 
ponuje prostym atakiem w postaci sma- 
gania otoczenia energetyczną szarfą, 
ale to tylko początek jej możliwości, bo 
dziewczyna może przybierać w wyzna- 
czonych przez deweloperów miejscach 
zupełnieinne formy, które przy okazjiod- 
mieniają charakter rozgrywki. Bohaterka 
zamienia np. swoją ikoniczną suknię ba- 


lową na strój szermierczy i jest wyposa- 
żona w szpadę. Wtedy rozgrywka przy- 
pomina trochę scrollowanego w prawo 
hack and slasha, gdzie musimy zmierzyć 
się nie tylko z szeregowymi bubkami, ale 
też z wielkimi bossami. Następnie Peach 
przechodzi transformację w detektywa. 
W takich sekcjach gra stawiająca nor- 
malnie na skakanie po platformach za- 
czyna przypominać przygodówkę, gdy 
zbieramy poszlaki i dowody na kradzież 
cennych starożytnych artefaktów z mu- 
zeum. 

Nasza blondie w kolejnym pozio- 
mie wdzieje piekarski fartuch, biorąc 
udział w minigierkach polegających na 
przygotowaniu tortów i innych wyro- 
bów cukierniczych. Nintendo ujawniło 
też Bruce'a Lee w spódnicy, czyli formę 
Peach, dzięki której wcielamy się w mi- 
strzynię kung-fu. Wówczas switcho- 
wy exclusive zmienia się z platformówki 
2,5D w chodzoną bijatykę, gdzie musi- 
my min. blokować z dobrym timingiem 
ciosy oponentów. Nintendo obiecuje, że 
takich metamorfoz księżniczki będzie 
w szykowanej produkcji znacznie więcej 
(prawdopodobnie 10), co samo w sobie 
rozbudza ciekawość. Grafika ukazywa- 
na z tradycyjnego, bocznego ujęcia ka- 
mery jest ładna, ale na tym etapie mimo 
wszystko nie napalałbym się zbyt moc- 
no na Princess Peach: Showtime! O grze 
przedstawianej w estetyce teatralnego 
spektaklu wiemy wciąż niewiele. Nin- 
tendo łapie kilka srok za ogon, oferując 
teoretycznie bardzo zróżnicowane sty- 
le zabawy, ale istnieje ryzyko, że będą to 
płytkie doświadczenia. © 2a 


| Iniej! 
ótoetanattaskimogasnrawć. 
że gameplay będzie płytki 
„phowygładanato żenie będziemy mogli swobodnie 
przemienić Peach 
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MIY0O0MINIPLUS 


To już w sumie trzecie wcielenie chińskiej kieszonsolki 
Miyoo Mini, która z miejsca stała się moją ulubioną. Zresztą 
nie tylko moją, bo szajba na jej punkcie po premierze była 
tak ogromna, że sprzętu zabrakło we wszystkich sklepach 
(jak niegdyś PS5), a Janusze biznesu prędko zwietrzyli 
interes, opylając sprzęcik z odpowiednią nadwyżką. 
Teraz, gdy opadł już szum i emocje, można na spokojnie 
sprawdzić, co w nim takiego specjalnego. 


lus względem Miyoo Mini v2 jest 

przede wszystkim większy (10,8 x 

7,8x2,1cm), przezcoważy 050g 

więcej. Dzięki większemu rozmia- 

rowimanieco większy, 3,5-calowy 
ekranIPS, niezłej jakości jak na swącenę, zdo- 
brymi kątami widzenia iżywą paletąbarw w roz- 
dzielczości 640 x 480. Ponadto wyposażony jest 
w nieco bardziej pojemną baterię (3000 mAh), 
pozwalającą średnio na sześć godzin zabawy na 
pojedynczym ładowaniu, imoduł Wi-Fi. Pozosta- 
łe parametry jak procesor, ilość pamięci RAM czy 
dostępne złącza (USB-C, jack, microSD) są takie 
same jak w poprzednim modelu. Niektórych roz- 
czaruje, że próżno tu szukać portu HDMI, więcnie 
podłączymy maszynki do TV jak konkurencyjne 
RG35XX od Anbernica. Dla mnie to zbyteczne, bo 
tego typu sprzęty traktuję wyłącznie jakohan- 
dheld, ale są osoby, które liczą, że za taką kwotę 
będą mieć pełnoprawną konsolę. Miyoo Mini Plus 
dystrybuowany jest w czterech wariantach kolo- 
rystycznych (najfajniej wypada szary, inspirowa- 
ny oryginalnym Game Boyem, lub biały w stylu 
pada od SNES-a) z dwiema rodzajami kart pa- 
mięci o pojemńości 64 lub 128 GB, które standar- 
dowo wypchane sąpo brzegiromami. Oczywi- 
ście są to podróbki o niskim transferze danych, 
ale w tej cenie nie można było się spodziewać 
czegoślepszego. 

Zlewej strony umieszczono wygodny ipre- 
cyzyjny krzyżak kierunkowy. To samo można 
powiedzieć o przyciskach A,B, X, Y, które przy- 
jemnieklikają i dodatkowo są śliskie w doty- 
kuna wzór klasycznego Game Boya. Pomię- 
dzy nimi znajduje się także 
okrągły przycisk funkcyjny 
oraz Selecti Start. Nalewym 
boku urządzenia ulokowane 
zostały przyciski zmniejsza- 
niai zwiększania głośności. 
Wprzeciwieństwie do tych 
frontowych przy wciskaniu są 
bardzo miękkie i praktycznie 
nie słychać ich kliku. Podobnie 


Game Switcher, cena, idealny 
zamiennik Game Boya, Onio- 
n0$, oszczędność energii 


moc niepozwalająca grać 
w nowsze tytuły niż ie z PSłra 
Gena: ok. 300 zł 


ma się sprawa z umieszczonym na górze przyci- 
skiem zasilania, przy którym umieszczono trzy 
diody sygnalizujące stan naładowania akumula- 
tora. Wolałbym jednak, żeby również te elementy 
charakteryzowały się twardym klikiem, ale to ra- 
czejkwestia gustu. Z tyłu znalazło się miejsce na 
umieszczone obok siebie cztery triggery, które 
łatwo możnarozróżnić poprzez zastosowany po- 
ziom wysokości. Mamy również dostęp do wy- 
miennego akumulatora. Dziękitenu, że osłania 
go tylko plastikowa pokrywa, możemy bez prob- 
lemujązdjąći w razie potrzeby wymienić ogniwo 
jak „paluszki” przedlaty. 

System operacyjny zainstalowany fabrycz- 
nie w konsolinie jest zbyt funkcjonalny. Dlatego 
na wstępie warto zamienić go na OnionOS, ofe- 
rowany przez zdolnych programistów amato- 
rów w serwisie GitHub, który znacznie poszerza 
możliwościMiyoo Mini Plus. Praktycznie każdy, 
kto zakupikieszonsolkę, nie korzysta z systemu 
producenta, tylko od razuinstaluje „cebulkę, co 
jest banalnie proste - wystarczy bowiem przeko- 
piować pobrane pliki na pustą kartę pamięci wło- 
żyć jąz powrotem do sprzętu. Zyskujemy dzięki 
temu obsługę większej liczby platform: Amstrad, 
Arcade, Atari 2600/5200/7800, Jaguar, Lynx, 
Amiga, C64, Dos, MSX, PC Engine, SNES, NES, 
Virtual Boy, Game Boy, GBC, GBA, Neo Geo, Sega 
Game Gear/Master System/Mega Drive/32X/ 
CD, Panasonic 3DO oraz Sony PlayStation. Wy- 
mienione wyżej systemy w większości przy- 
padków emulowane są perfekcyjnie. Problemy 
napotkałem jedynie przy grach na 3DO (skasza- 
niony dźwięk), zbyt wolno działają niektóre gry na 
Amigę (zwłaszcza te wykorzy- 
stujące chip AGA), a totalnie nie- 
grywalne sątytuły na Jaguara. 
Nie odpalimy także gier arcade 
wydanych po 1994 r. Zabawka 
jest także zbyt słaba, żeby uru- 
chomić cokolwiek zN64, PSP 
czy Dreamcasta. Ale to jednak 
nie wszystko, bo za sprawą apli- 
kacji Package Manager możemy 


doinstalować masę dodatkowych i przydatnych 
funkcji, zktórych najbardziej do gustu przypadł 
miGame Switcher będący odpowiednikiem Qui- 
ck Resume z najnowszego Xboksa. Przy każdym 
wyłączeniu gry jej stan jest zapisywany ipopo- 
wrocie do głównego menu możemy wznowić 
dowolne wcześniej odpalone gierkii przełączać 
się między nimi. Co istotne, bez żadnych loadin- 
gów i dokładnie od tego momentu, w którym 
skończyliśmy! Znika dzięki temu problem zusy- 
pianiem konsoli i drenowaniem baterii, bo moż- 
nają czystym sumieniem wyłączać (zresztą 

w ramach oszczędności robi to sama przy dłuż- 
szej bezczynności). Activity Tracker pozwolinam 
sprawdzić, ile czasu spędziliśmy zdanym tytu- 
łem. W opcji Themes zmienimy wygląd menu 
wraz z dźwiękamii podkładem muzycznym. 
Mamy także do dyspozycji prosty eksplorator 
plików, serwer FTP (przesyłanie danych za po- 
mocą sieci Wi-Fi), czytnik e-booków, plików PDF 
przeglądarkę screenshotów, odtwarzacz muzyki 
iwideo, terminali wiele innych! Szczególnie mnie 
ucieszyła możliwość grzebania w RetroArch, 

w którym możemy manualnie ustawić zapis sta- 
nugry w dowolnym momencie, cofanie czasu czy 
aktywować retroachievementy, które pozwala- 
ją zagrać w stare gry osiągnięciami. Podrasuje- 
my tamrównież wizualne filtry i przykładowo na 
Game Boyu DMG aktywujemy zielonkawy od- 
cień ekranu dotmatrix wraz z efektem rozmycia 
ruchomych obiektów (ghosting), otrzymującau- 
tentyczne wrażenia rodem z oryginału. 

Dla mnie ten sprzęcik, udostępniony do te- 
stów przez sklep Łowcy Chin, to Game Boy XXI 
w. który idealnie leży w dłoniach imieści się 
w kieszeni, więc można go wszędzie ze sobą 
zabrać. W grach handheldowych sprawdza się 
moim zdaniem nawet lepiej niż oryginał (jakość 
i proporcje ekranu, oświetlenie), alenie gorzej ra- 
dzi sobie z konsolami stacjonarnymi - pyknięcie 
w autobusie w Tekkena 3 w 60 klatkach robiro- 
botę, Oczywiście można narzekać na dość ogra- 
niczoną moc, ale w tak niskiej cenie chyba każdy 
powinien go sobie sprawić. e Mak 
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PRZEGLĄDARKI INTERNETOWE, URZĄDZENIA MOBILNE, W PRZYSZI 
GENVID TECHNOLOGIES, BAD ROBOT GAMES, BEHAVIOUR INTERACTIVE 


ało rzeczy ucieszyło mnie w moim growym życiu równie moc- 

no co zeszłoroczna konferencja Konami zwiastująca wielki po- 

wrót Silent Hil, obejmujący aż pięć różnych projektów. Nie jestem 

natomiast pewny co do wyboru kolejności ich introdukcji, bo za- 
miast wyczekiwanego remake'u legendarnej dwójki lub nowej, pełnopraw- 
nej gry w uniwersum na start otrzymaliśmy najmniej ekscytującą składo- 
wą zestawu — przeznaczone na przeglądarki i urządzenia mobilne Silent 
Hili Ascension. Ibyć może dlatego reakcja internetu bombardującego pro- 
dukcję negatywnymi ocenamibyła aż tak gwałtowna? Zapewne, ale nie był 
tojedyny powód. Uważam jednak, żedo samosądu dochodzitrochęnawy- 
rost inie tylko dlatego, że jestem miłośnikiem legendarnej marki. 


W kupie siła! 

Mamy tutaj jednak do czynienia nie z grą wideo sensu stricto, ale interak- 
tywnym serialem dawkowanym codziennie od 31 października w krót- 
kich, bo zwykle zaledwie sześcio-siedmiominutowych fragmentach. Emi- 
sja potrwa jednak aż sześć miesięcy, doczekamy się więcłącznie dobrych 
kilkunastu godzin kanonicznego materiału filmowego współtworzonego 
przez społeczność zgromadzoną wokół projektu. Do zabawy można dołą- 
czyć w dowolnym momencie zupełnie za darmo, nadrobić stworzoną do- 
tychczas treść iodtąd samodzielnie przykładać rekę do dalszego przebie- 
gu wypadków. Każdy dzień przynosi przynajmniej jedną ważną dla fabuły 
decyzję, gdzie głosować można na trzy opcje przypisane do konkretnych 
kategorii — odkupienie, cierpienie i potępienie. Odkupienie to najbardziej 
pozytywne, rozjemcze wyjście z danej sytuacji, cierpienie odpowiada za 
relatywnie neutralną odpowiedź, potępienie jest z kolei opcją najbardziej 
negatywną, konfliktową, pogłębiającą zaistniałą komplikację. Podział nie 
jest jedynie symboliczny, wybór konkretnej decyzji ma bowiem wpływ na 
kondycję psychiczną postacimierzącejsię zdanym problemem. Imjest ona 
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PRZYSZŁOŚCI RÓWNIEŻ KONSOLE PLAYSTATION (TYLKO ŚLEDZENIE WYDARZEŃ, BEZ OPGJI DECYDOWANIA) | s 


niższa, tym bliżej naszemu bohaterowi do | 
tarapaty bądż nawet trwałej eliminacji z his 


otoczki fabularnej, za to ukazujące konfrontacje ai 
serii groteskowymi maszkarami z piekła rodem. Te drugie pozostają j 

nak dostępne wyłącznie dla osób śledzących kolejne odcinki w A 
na żywo, werdykt zapada bowiem natychmiast po odegraniu scenki. Je- * 
żelispołeczność poprawnie reagowała na Quick Time Eventy, mamy punkt. 

w kierunku odkupienia, jeśli zaś spartoliła sprawę, zbliżamy się o krok do 
potępienia. Problemem jest jednak czas emisji premierowych M 
faworyzujący rynek amerykański. U nas jest to 3:00 w nocy, pozostaje 4 
nam więc decydować jedynie o przebiegu wypadków fabularnych, na « 
mamy zwykle 24 godziny, czasem trochę więcej. Po upływie tego czasu 
wybory podjęte przez społeczność są wiążące i nie da się jużich cofnąć. 


Da je zwierzęta są równe, ale niektóre są 
równiejsze od innych” 

Szczerze? Spodziewałem się czegoś zdecydowanie gorszego, mniej 
przemyślanego, wykonanego bardziej niedbale. Tymczasem pod kątem 
wizualnym całość trzyma przyzwoity poziom, kojarząc się przyjemnie 
z serią The Dark Pictures Anthology, niedomagając głównie pod wzglę- 
dem mimiki postaci ze względu na brak porządnego face mocapu. Fabu- 
larna gromadka jest jednak zróżnicowana, da się lubić, a wątki orbitujące 
wokół problemów osobistych, tajemniczej Fundacji oraz dręczących bo- 
haterów makabrycznych wizji śledzi się z zaangażowaniem, jak całkiem 
niezły serial w klimatach powiedzmy „Miasteczka Twin Peaks". W chwi- 
lispisywania tekstu (10 dni odrozpoczęcia projektu) trudno jednoznacznie 


ideo sensu Fo 
dawkowa- 
le zaledwie 


owych fragmentach 


wypowiedzieć się na temat ostatecznej jakości sce- 
nariusza i tego, na ile dobrze wpisze się on w dotych- 
czasowy kanon serii, gdy jednak nadejdzie właściwa 
pora, z pewnością skuszę się na stosowne podsumo- 
— "a wanie na łamach magazynu. Jak na moje oko jednak 
warto w wolnej chwili sprawdzić całość samodzielnie, 
ze względu na model free-to-play ryzykujesz wy- 
łącznie swój czas, a marnowałeś go już z pewnością 
na większe głupoty. O co więc całe to internetowe la- 
rum? Przede wszystkim o sposób głosowania, To nie 
demokracja, głos każdego gracza jest więc wart tyle, 
ile punktów jest on w stanie przeznaczyć na podparcie 
swojej racji. Na decyzję można więc wydać 100 punk- 
tów, ale można też 1000 a nawet i 1000 000, pod wa- 
runkiem jednak, że będzie Cię na to stać. System wynagradza graczy za 
właściwie każdą aktywność, nie ma więc szans, że w portfelu zabraknie Ci 
punktów na wzięcie udziału w kolejnym głosowaniu, niemniej osoby skłon- 
ne do wyłożenia prawdziwej gotówki będą mieć nie tylko większy zapas 
punktów, a zatem i większy wpływ na decyzje, ale zyskają też wcześniej 
szy dostęp do kolejnych minigier oraz szerszy zakreskosmetyki — emotek, 
naklejek czy elementów wyposażenia dla awatara, Własnoręcznie stwo- 
rzonego ludzika można bowiem wystawiać do konkursu na cameo w sa- 
mejfabule.Przy odrobinie szczęścia zobaczymy go potemw tle jakiejś sce- 
ny, siedzącego przy barze albo pukającego w okno. Rzecz jasna za udział 
wloteriirównież trzeba płacić punktami, stądcibogatsiitutaj zyskają prze- 
wagę nad tymi bawiącymi się za darmo. 


„It's trauma!” 
Roszczeniowy internet nie przyjął najlepiej podobnej segregacji, w gniew- 
nym szoku spamując wewnętrzny czat gry niecenzuralnymi treściami, 


Co jeszcze w menu? 

Oprócz Ascension w kolejce do premiery czekają przynajmniej jeszcze cztery różne pra- 
jekty z cyklu. Najbliżej debiutu zdaje się być remake Silent Hill 2 autorstwa krakowskie- 

go Bloober Teamu oraz pełnometrażowy film aktorski „Return to Silent Kill” w reżyserii 
Ghristophe'a Gansa, znanego już doskonale fanom z całkiem udanej ekranizacji z 2008 r. 
Ghoć ludzie z Bloobera skąpią doniesień na tema! elapu zaawansowania prac nad grą, jej 
niedawne pojawienie się w fizycznej przedsprzedaży w rodzimych sieciach elektroma- 
nometrów sugeruje rychłe ujawnienie daty debiutu, która według plotek ma się odbyć 21 
marca 2024 r. W podobnym terminie ma się rakże pojawić film kinowy, co byłaby logicznym 
posunięciem, stanowi on wszak reinterpretację tej samej historii, obydwa projekty mogłyby 
zalem pomóc sobie nawzajem w promocji i sprzedaży. W roli Jamesa Sunderland zoba- 


co doprowadziło do wyłączenia możliwości pisania, a także rozdmuchu- 
jąc do skali dramy obecność takich detali jak np. cyfrowa naklejka o treści 
„It's trauma!”, umniejszająca podobno osobom cierpiącym na tego rodzaju 
uraz psychiczny. Sam jednak chyba jestem już za stary na emocjonowanie 
się podobnymi pierdołami. Czy naprawdę ktokolwiek sądził, że Konami bę- 
dzie przez półrokuzabawiać społeczność zupełnie za darmo, jednocześnie 
płacąc sztabowi ludzi z trzech różnych zespołów deweloperskich zaich co- 
dzienną pracę przy projekcie? Patrzącna całość zdroworozsądkowo, ciesz- 
my się lepiej, że możerny pobawić się właściwie w pełni funkcjonalnym Si- 
lent Hil: Ascensionbez przymusu sypnięcia groszem. Zwłaszcza żenie taki 
diabeł straszny, jak go malują. * Komodo 


czymy Jeremy'ego lrvine'a („Czas wojny”, „Niech będzie teraz”, „Oroga do zapomnienia”), 

w jego żonę Mary, a zalem prawdopodobnie także w Marię, wcieli się zaś Hannah Emily An- 
cierson (Piła: Dziedzictwo”, „X-Men: Mraczna Phoeniy”, serialowa „Noc oczyszczenia”). 0b- 
sada nie pachnie wysokim budżetem, ale przecież pierwszy film powstał za raptem 50 mln 
dol. a drugi za jedyne 20 min. Wciąż niewiele wiadomo nalomiast o Silent Kill: Townfali czy 
Silent Hillf, w ciągu ostatnich miesięcy pojawiły się za to doniesienia o kolejnym niezapo- 
wiedzianym tytule - Silent Hill: The Short Message. Ma to być rzekomo projeki o kameralnej 
skali, w którym w skórze kobiety imieniem Anita będziemy z perspektywy pierwszej osoby 
eksplorować apartamentowiec, próbując rozwikłać tajemnicę zaginięcia przyjaciółki. Po- 
nadio wieść gminna niesie, że oprócz Silent Kill 2 Konami rozwija także odświeżone wersje 
innych starszych odsłon cyklu. Nie za wiele srok chwyconych za ogon? 
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Zabłocki: Wiele jest gier w życiu każdego 
gracza, które zostają w jego pamięci 
przez długie lata, często nawet przez 
całe życie. Fallout ma to niesamowite 
szczęście, że w zasadzie możemy mówić 
o wyjątkowej serii, nie tylko jednej odsło- 
nie. To jedna z bardziej ikonicznych i roz- 
poznawalnych marek w naszej branży, 

a dziś przeczytacie historię jej powstawa- 
nia. Omówimy wszystkie części, a skoń- 
czymy na tej, która niemal doprowadziła 
Fallouta do zagłady. O ironio. 
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hociaż w rękach trzymasz właśnie jedyny w Polsce miesięcz- 
nik o grach głównie konsolowych, to muszę rozpocząć ten tekst 
od przypomnienia dwóch pierwszych odsłon wydanych tylko 
na komputery z Windowsem oraz MacOS-em. Odpowiada za 
nie studio Interplay Productions, a pierwsza część zadebiuto- 
waław 1997 r. Wróćmy jednakna chwilę do samych twórców, bo 
są to szalenie utalentowani goście. Interplay założono aż 15 lat 
wcześniej, w1983r. Towłaśnie wtedy Brian Fargo, Jay Patel, Troy 
WorrellaiRebecca Heinemanpocjelidecyzję, by zrewolucjonizować gry wideo. 


Zakładając Interplay (z powodu niezadowolenia ze współpracy z po- 
przednim pracodawcą), rzucili się na głęboką wodę. Pierwsze projekty pozo- 
stawiały wiele do życzenia, bo wykonywali głównie konwersje oprogramo- 
waniaczy realizacje wojskowe dla Loral Corporation. Musieli przecież z czegoś 
żyć ale dalekie tobyło odich pierwotnych wyobrażeń, Jakiś czas później, 
szczęśliwym zrządzeniem losu, podpisali kontrakt z Activision, wart wtedy 
okrągłe 100 tys.dol. W ramach tejkwoty zobowiązali się do wyprodukowania 
trzech ilustrowanych gier przygodowych, otrzymując pełną swobodę twór- 
czą. Wlatach 1985-1988 wydali trzyczęściową serię gier zwanych The Bard's 
Tale, co otworzyło im wrota do międzynarodowej kariery. Były to znakomi- 
teRPG-iwydane przez Electronic Arts. Potym sukcesie Interplay zarobi- 
łonatyle dużo szmalu, że mogli wreszcie stworzyć coś własnego. Zaczęliod 
Neuromancera iBattle Chess w 1988 r., a potem wspierali mniejsze firmy przy 
wprowadzaniuich tytułów narynek. 

Wspomniane wyżej The Bard's Tale, oprócz znakomitych ocen kryty- 
ków, przyniosło studiu o wiele więcej korzyści. Za produkcję odpowiadał mie- 
dzy innymi Timothy Cain, który pracował przy tych tytułach na „freelansie”, 
ale poszło mu na tyle dobrze, że w 1991r. dołączył do Interplay na stałe. Zaraz 
po zakończeniu prac nad całym tym projektem. Zrobił w międzyczasie jeszcze 
jedną, mniejistotną grę, ale miał wyraźnie większe ambicje. W 1994 r. samo- 
dzielnie rozpoczął prace nad zupełnie nowym RPG-iem osadzonym w posta- 
pokaliptycznym świecie. Początkowo zarząd Interplay traktował ten projekt 
jako coś kompletnie pobocznego, przydzielając mu „poziom B”, zarezerwo- 
wany dlaniszowych produkcji z bardzo okrojonym budżetem. Do takich prac 


Fallout 1 zachwycał swoim post- 
-apokaliptycznym klimatem. To 
było niesamowite w dobie strategii 


osadzonych w światach fantasy. RO Kal JĄ 


do wyglądu całej gry. Jego kolory- 
styka do dziś kojarzy się wyłącznie 
z Falloutem. 


angażowano niedoświadczonych pracowników, ale z nimi Tim Cain sobie pora- 
dził, bo miał w sobie wiele empatii niespotykaną charyzmę. Gorzej było zich 
przełożonymi, którzy w projektowanym RPG-unie widzieli żadnej szansy na 
sukces, przez co Fallout trzykrotnie stanął na ostrzu noża, a Tim Cain usłyszał, 
że ma sobie dać ztym spokój, bo ta praca nie jest warta zachodu. Szczęśliwie 
czas pokazał, jak bardzo zarząd Interplay nie znał się narobocie. 

Fallout, chociaż jeszcze wtedy nikt go tak nie nazywał, powstawał po- 
czątkowo na podstawie planszowych RPG-ów zwanych „GURPS' od firmy 
Steve Jackson Games. Niestety po pewnym czasie doszło dokłótni zinter- 
play, bo producent planszówek nie akceptował przemocy, którą zobaczył 
w nadchodzącej produkcji. Wobec tego Tim Cain we współpracy z projektan- 
tem Christopherem Taylorem opracowali nowy, specjalny program dostoso- 
wania postaci nazwany SPECIAL. Gdy prace nabrały tempa, Interplay, mimo 
początkowej niechęci, wyłożył ostatecznie okrągłe 3 mln dol. i zatrudnił kilku 
dodatkowych, bardzo doświadczonych programistów. Łącznie nad grą praco- 
wało 30 osób, a zarząd widział w Falloucie duchowego następcę stworzonego 
w1988r. RPG-a Wasteland. Ponadto świat gry czerpał inspiracje z literatury 
imediów zlat 50.XX w., przedstawiając głównie epokę atomu z domieszką 
„MadMaksa'. 

Po trzechi półroku produkcji Fallout zdobył uznanie graczy ikrytyków 
zcałego świata. Chwalono rozwój postaci, ciekawą i wciągającą fabułę zmnó- 
stwem moralnie niejednoznacznych zadań, oryginalną scenerię czy bardzo 
otwartą rozgrywkę. Pozycja doczekała się nawet prestiżowych wyróżnień za 
gręroku w kategoriiRPG,a także była nominowana przez Academy of Inte- 
ractive Arts 8 Sciences do nagrody Spotlight. Często trafia też na listę najlep- 
szych gier wideo wszech czasów i wielka szkoda, że nigdy nie wyszła w ja- 
kiejkolwiek formie nakonsole. Wszystko dlatego, że ponoć zgubiono kody 
źródłowe pierwszeji drugiej części inie sposób ich odzyskać. 

Po bardzo ciepłym przyjęciu pierwszej części Tim Cain ogłosił dwój- 
kę za pośrednictwem platformy Usenet jeszcze w grudniu 1997 r. Stwierdził 
wówczas, że jej przygotowanie powinno zająć ok. lmiesięcy (piękne czasy, 
szkoda, że dziś gry tworzy się przez kilka lat). Producent dodał, że prace nad 
kontynuacją rozpoczęły się około sześciu miesięcy wcześniej, bo tytuł wy- 
wołał ogromne poruszenie w całym studiu. Każdy był nim zajarany niczym 


FALLOUT, CHOCIAŻ JESZCZE WTEDY NIKT GO TAK NIE 
NAZYWAŁ, POWSTAWAŁ POCZĄTKOWO NA PODSTA- 


(WIE PLANSZOWYCH RPG-ÓW ZWANYCH „GURPS | 


Wiedźmin na widok Yennefer. ONE sy naPCniebyły jeszcze tak 
popularne i chociaż Fallout zyskał uznanie krytyków, to jego sprzedaż pozo- 
stawiała wiele do życzenia. Interplay mierzyło się z dużymi problemami fi-- 
nansowymi, co oznaczało, że prace nad dwójką muszą przyspieszyć. Tim Cain, 
Jason Andersoni LeonardBoyarsky, mając przed sobą perspektywę ban- 
kructwa utraty pracy, opuści Interplay i założyli studio Trolka Games, ana- 
stępnie, bezskutecznie, próbowali wykupić prawa do marki Fallout. Zmienio- 
ny isklecony naprędce zespół programistów i artystów otrzymał zaledwie 
dziewięć miesięcy na ukończenie produkcji, a żeby to było możliwe, oddelego- 
wano do prac wielu deweloperów rozwijających w tym samym czasie Plane- 
scape: Torment. Nie brakowało crunchu, czyli pracy po godzinach, a niektórzy 
z pracowników potrafili rzeżbić w kodzie bez ustanku przez 16 godzin. 

Fallout 2,mimo doprawdy szalonego tempa produkcji, wyszedł zna- 
komicie i zebrał pozytywne opinie krytyków i społeczności. Był również no- 
minowany do tytułu RPG-aroku. Odniósłkomercyjny sukces,bo w samych 
Stanach Zjednoczonych rozszedł się w 123 tys. sztuk. Szacunkowo na całym 
świecie sprzedano około dwa razy tyle, co jak na tamte czasy ito w dodatku 
wyłącznie na PC było znakomitymrezultatem. Po latach projektanci Fallou- 
ta2nieprzebierali w słowach, przyznając, że byłto projekt zrobiony szybko, 
w dużym chaosie, bez większego nadzoru. Warto dodać, że była to pierwsza 
grauwzględniająca małżeństwa osób tej samej płci. 


Fallout 3 powstał dopiero po 10 latach 

W 2003r. Bethesda, w obliczu problemów Interplay, wyłożyła 1175 mindol., 
by nabyć prawa do marki Fallout od bankrutującego już wtedy studia. Wów- 
czas w kuluarach wybrzmiewała informacja, że planowane jest potężne MMO 
wrealiach Fallouta. Pierwotnie gra była rozwijana przez Black Isle Studios, 
które już wcześniej pomagało przy Falloutach, ale stworzyło też serie lcewind 
Dale czy Baldur's Gate, w 1999 r. zdobywając tytułdewelopera roku w rankin- 
guamerykańskiej redakcji GN. Nic zatem dziwnego, że to właśnie Black Isle 
zlecono rozpoczęcie prac nad Falloutem 3, początkowo powstającym pod ta- 
jemniczym tytułem VanBuren. Zanim zespół rozkręciłsię z produkcją, prace 
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Szata graficzna Fallout 3 może była nieco monotema- 
tyczna, ale wierzcie mi, budowała niesamowitą atmosfe- 
rę. Aż chciało się grać! 


dwukrotnie wstrzymywano na rzeczinnych tytułów Interplay, które poten- 
cjalnie miały większe szanse na szybki zarobek. 

Gdy Interplay bankrutowało, pociągnęło za sobą także Black Isle Stu- 
dios, dlatego ocalenie marki przez Bethesdę było dla jej fanów zbawien- 
ne.W lipcu 2004r. niewielki zespół rozpoczął wskrzeszanie produkcji, 
ale firma chciała najpierw ukończyć TheElder Scrolls IV: Oblivion, by po- 
tem wszystkie siły przekierować właśnie na Fallouta 3. Główne założe- 
nia obejmowały przede wszystkim nieliniową rozgrywkę, otwarty świat, 
spójną fabułę i czarny humor. Uwzględniono także przeróżne motywy dla 
dorosłych, przemoc czy deprawację, co skończyło się oceną „M' w kate- 
gorii wiekoweji wzbudziło jeszcze większe zainteresowanie starszej czę- 
ści graczy. 

Technicznie Fallout 3 został kompletnie zaorany. Prace nad nim roz- 
poczęto od nowa, bazując na środowisku Gamebryo, w którym powstał 
wcześniej Oblivion. Bethesda chciała, by ich gra była zgodna z filozofią 
studia oraz charakterystycznym posmakiem drewna i absolutnej swobo- 
dy, dlatego od samego początku nie oszczędzała na produkcji. Wlutym 
2007 r. ToddHoward w oficjalnym oświadczeniu przekazał, że Fallout 3 
jest „dość daleko'' od premiery, ale szczegółowe informacje i zapowiedzi 
pojawią się do końca roku, Wtedy też okazało się, że gra powstaje już nie 
tylko na PC, ale także na Xboksa 360 oraz PlayStation 3, co wywołało eu- 
forię wśród graczy konsolowych. 

Pierwotny plan produkcji zakładał odtworzenie pięknego Waszyng- 
tonu dosłownie w całości, ale studio musiało potężnie zrewidować teza- 
łożenia. Jeszcze w 2008 r. fani otrzymali informacje, że Fallout 3 jest już 
niemal tak ogromny jak Oblivion. Planowano też 12 zakończeń, ale w na- 
tłoku produkcji przygotowano ich ok. 200, a wszystkie zależą wyłącznie 
oddecyzji podjętych przez gracza. Robiło to wówczas olbrzymie wraże- 
nie. Bethesda, pewna swojej gry, postanowiła zaprezentować zwiastun na 
targach E3 2008 w wersjina Xboksa 360. Grywalne demo z koleiujaw- 
niono podczas specjalnego wydarzenia w samym centrum Waszyngtonu 
dosłownie kilka tygodni później. 

Todd Howard przyznał, że na potrzeby Fallouta 3 zaprojektowano 
znacznie bardziej eksponowane okaleczenia wrogów i deformacje żu- 
chwy. Poruszono również kwestie kanibalizmu i niewolnictwa, a w grze 
pojawiają się też sceny rozrywanych ciałi kończyn. Pierwotnieniemiały 
trafić do gry w takiej formie, ale jeden z producentów namiętnie zagrywał 
się w Burnouta od Criterion Games. Samochody ulegały tam kosmicznej 
(iprzepięknej) deformacji, wobec czego jegomość postanowił „zasugero- 
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PIERWOTNY POMYSŁ POLEGAŁ NA CAŁKOWITYM 
WYKASOWANIU POSTACI NIEZALEŻNYCH 
STEROWANYCH PRZEZ SI 


wać” zespołowi, by przenieść to do Fallouta 3 stworzyć model deformacji 
ciałniczym aut w Burnoucie. Było to doprawdy imponujące. 

Zascenariusz najnowszego Fallouta odpowiadał Emil Pagliarulo, za- 
trudniony przez Bethesdę w 2002 r. Wcześniej opracował questy i dialogi 
w Oblivionie, a jego spore doświadczenie wyobraźnia co do postapoka- 
iiptycznej przyszłości okazały się nieocenione przy pracach nad zwięzłym 
ispójnym zarysem fabularnym. Decyzjabyła strzałem w dziesiątkę, bo 
za swoją pracę otrzymał nagrodę podczas gali Game Developers Choice 
Awards. Emil pracuje w Bethesdzie do dziś, zajmując ostatnio stanowisko 
scenarzysty i projektanta przy Starfieldzie. Tworząc scenariusz do Fallo- 
uta 3, inspirował się przede wszystkim jedynką, a jego podstawowym za- 
łożeniem było zrobienie wszystkiego na odwrót względem Obliviona. Nie 
chciał, by te gry były ze sobą powiązane w jakikolwiek sposób. Ponadto 
Emilskrytykował Chrisa Avellone'a, scenarzystę Fallouta 2, sugerując, że 
jest topisarz fantasy i jego twórczość, chociaż całkiem niezła, daleka jest 
odtego, co sam chciał osiągnąć w fabule kontynuacji. 

Fallout 3 zadebiutował w październiku 2008 r., przynosząc komplet- 
nie nowe rozwiązania dla całej serii. Wprowadz ją do pięknego świata 3D, 
rezygnując przy tym zz turowej walki. Pozycja zdobyła całe mnóstwo tytu- 
łów gier roku, w mojej ocenie w pełni zasłużonych. Średnia ocen zatrzy- 
mała się w okolicach 93% na X360, a chwalona była przede wszystkim za 
otwartą rozgrywkę, elastyczny system rozwoju postacii działanie narze- 
dzia VATS. Recenzenci wielokrotnie przyznawali, że to najambitniejsza gra 
w historii Bethesdy, jednocześnie zwracającuwagę na niezwykły realizm 
i szalenie rozbudowane dialogi. Chwalono tu w zasadzie wszystko, także 
scenariusz i muzykę, gdzie klimat budowały przede wszystkim klasyczne 
hity zlat40.XX w. 


kt czas na spin-off serii 
z akcją w słonecznym Vegas 
Fallout: New Vegas wyprodukowany przez uznane studio Obsidian Enter- 
tainment to było spore zaskoczenie dla fanów serii. Wydawcą okazała się 
Bethesda, ale tytuł nie ma niczego wspólnego z „kanoniczną' serią Fallo- 
utów, a jest swoistym spin-offem, wykorzystując ten sam silnik i styl gra- 
ficzny co Fallout 3. Za projekt iprodukcję w dużej mierze odpowiadali lu- 
dzie zatrudnieni niegdyś w Black Isle Studios, co dawało nadzieję, że New 
Vegas może być nawet jeszcze lepsze od znakomitej trójeczki. 
Noi faktycznie byłlepszy. Był nawet zaskakująco dobry! Zadebiu- 
towałna PC,PS3 oraz X360 w październiku 2010 r. Pierwsze dyskusje 
dotyczące tego, jak New Vegas mogłoby wyglądać, rozpoczęły się mię- 
dzy Bethesdą a Obskdianem jeszcze w 2008 r. Odsamego początku pla- 


nowano stworzenie. dodatku lub krótszego spin-offa, 
określając wewnętrznie te grę mianem „Fallouta 3,5". Jeden z pracow- 
ników porównał ją nawet do serii GTA, wymieniając trójkę, Vice City i San 
Andreas jako rozwinięcie koncepcji, a nie pełnoprawne kontynuacje. Może 
toi słusznaanalogia. W każdym razie Obsidian postanowił umiejscowić 
akcję na Zachodnim Wybrzeżu USA (w przeciwieństwie do pozostałych). 
Ostatecznie wysłał do Bethesdy raptem trzy strony prezentacji dotyczą- 
ce tego projektu. Były to prawdopodobnie najlepsze trzy strony, jakie wy- 
dawca kiedykolwiek otrzymał, bo niezwłocznie dano zielone światło na 
realizację Fallout: Sin City, jak wówczas określano te grę. 

Ponieważ za projekt New Vegas odpowiadali ludzie z Black Isle, zdo- 
tali oni odkopać pomysły stworzone na potrzeby Van Buren czy Fallout: 
Brotherhood of Steel 2. Druga z tych pozycji powstawała na PlayStation 
2ipierwszego Xboksa. Za produkcję odpowiadało Interplay, a grazosta- 
ła,z powodu bankructwa studia, anulowana w 2004 r. Wielka szkoda, bo 
właściwiebyła już skończona, lecz zabrakło środków, by ją wydać. Pier- 
wotnie planowano stworzenie aż trzech grywalnych ras — człowieka, 
ghulaisupermutanta, lecz pomysłten porzucono ze względu na ograni- 
czenia silnika, zwłaszcza przy zakładaniu broni i pancerza. 

Jeden z programistów przyznał po latach, że prace nad New Vegas 
trwały jedynie 18 miesięcy, a sporo z tego czasu „zjadła” wersja przezna- 
czona na PlayStation 3. Obok problematycznego procesora ogromnym 
utrudnieniem okazała się dzielona pamięć RAM. Nowy Fallout wyma- 
gał jej mnóstwo, więcco jakiś czas wyłączał się na PlayStation z powo- 
du ograniczeń lub nie potrafił szybko doczytać wymaganych danych. Dy- 
rektor projektu Joshua Sawyer wspomniał kiedyś, że podczas kodowania 
dochodziło do delikatnego, weekendowego crunchu czy nadgodzin, ale 
pojawiło się to głównie pod koniec prac nad produkcją. Początkowo wszy - 
scy pracowali normalnie, bez przymusowego spania na stołach czy pod 
biurkami. 

Intrygująco wyglądał sposób rozliczenia prac z wydawcą, czy- 
liBethesdą. W ramach umowy, podpisanej nakonkretną kwotę za cały 
projekt, możliwa była sowita premia do wypłacenia, jesli New Vegaszdo- 
będzie przynajmniej 85% w agregatorze ocen Metacritic. Po premierze 
licznik zatrzymał się na 84%, co sprawiło, że deweloperzy żadnej premii 
nie zobaczyli. Brzmi to absurdalnie, ale ponoć taka praktyka wcale nie była 
wyjątkowai do dzisiaj są firmy, które stosują podobne rozwiązania mo- 
tywacyjne. Jak wypadło New Vegas w oczach graczy? W mojej ocenie 
całkiemnieżle. Grałem w niego ze ślinotokiem, zachwycając się każdą mi- 
nutą, ale wyjątkowo podpasował mi klimat. Krytycy często wskazywali 
naróżne problemy techniczne ibłędy (wynikające z krótkiego czasu pro- 
dukcji trudności z okiełznaniem PlayStation 3), ale pod względem krea- 
tywnymnie było się do czego przyczepić. Gdyby twórcy dostali chociaż 
trochę więcej czasu, pewnie mogliby się przywitać z premią za średnią 
zMetacritica, ale niestety terminy były nie do przeskoczenia. Fallout: New 
Vegas doczekał się między innymi prestiżowego Złotego Joysticka w ka- 
tegorii RPGroku 201], a także nominacji do nagrod BAFTA za scenariusz 
inajlepszą grę strategiczną. 
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Mroczny klimat w New Vegas nie mógł się obejść bez 
nieco wypalonych neonów, jakby wizytówki tej 
strony USA. 


Fallout 4 pojawił się GRA WZULELM 
aż siedem lat po wydaniu trójki 
Zaraz po premierze Fallouta 3 Bethesda skoncentrowała się na produkcji 
doskonałej odsłony The Elder Scrolls V: Skyrim, która w 2011r. dosłownie 
zdominowała cały ganingowy rynek. Po niej przyszła pora nakontynu- 
ację Fallouta. Preprodukcję rozpoczęto w 2009r. zinicjatywy Todda Ho- 
warda, który za wszelką cenę pragnął poznać świat z tej gry, zanim spadły 
naniego bomby (prawdy). Przez kolejne cztery lata opracowano scena- 
riusz, historię, postacie i większość dialogów, a odpowiadał za to między 
innymi Istvan Pely — główny artysta z Fallouta 3. Pełny zespół Bethesdy 
przekierowano do prac nad czwórką dopiero w połowie 2013 r.,a potem 
nanajwyższych obrotach realiz produkcyjny, wydając Fallo- 
uta 4 w połowie 2015r. je 

Wodróżnieniu od trójki. orazNew Vegas przy Fallout 4 zastosowa- 
nosilnik graficzny ze Skyrima, czyli Creation Engine. Oczywiście wcześ- 
niej został on odpowiednio przerobiony i dopasowany do wymagań po- 
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stapokaliptycznego świata. Zaimplementowano rozbudowany, a przy 
tym uproszczony edytor postaci, dokonano odpowiednich optymaliza- 
cjilulepszeń w światłach i cieniach. Ogłoszono przy tym, że gra będzie 
działać w natywnym 1080p i 30 klatkach na sekundę nakonsolach Play- 
Station 4 oraz Xbox One. Fallout 4 był ponadto rewolucyjny, jeśli chodzi 
o głównego bohatera. Wreszcie stworzona przez gracza postać mogła 
gadać, niczym osioł ze „Shreka”,itozarówno w wersji damskiej, jakimę- 
skiej. Silnik Creation Engine potrafił takie bajery jak rozmycie ruchu, cza- 
sowe wygładzanie krawędzi, generowanie mgły wysokościowej, wolume- 
trycznego oświetlenia czy filmowego mapowania tonów. Odtwarzałteż 
całkiem dobrze fakturę mokrych materiałów. Nie da się ukryć, że Fallout 4, 
jak naswoje czasy. wyglądał znakomicie, a Bethesda chwaliła się ponadto, 
że wsparcie dla modów pojawi sie nie tylko na PC. ale także na Xbox One. 
Na papierze wszystko wyglądało całkiem nieżle, ale w rzeczywisto- 
ściFallout 4 oceniano nieznacznie gorzej niż trójkę. Nie zmienia to faktu, że 
średnia na Xboksach wywindowała do zawrotnych 88%, Dla mnie dużo 
lepiej wypadała sama walka, ale też ciekawsza fabuła i narracja dopako- 
wana glosem głównego bohatera. Rewelacyjnabyła też ścieżka dźwię- 
kowa, tworzenie przedmiotów i wciągająca eksploracja. W momencie gdy 
grawyszła, dużo więcej grałem na Xboksie One i pamiętam, żew pew- 
nych momentach zbierałem szczękę z podłogi. Może niekoniecznie ze 
względu na grafikę, ale całokształt. Co ciekawe, po dwóch latach od pre- 
miery Fallout 4 osiągnął lepszą sprzedaż od Skyrima w tym samym okre- 
sie — zgodnie ze słowami Pete'a Hinesa - aleniestety nie znamy dokład- 
nychlliczb. To jednak pokazuje siłę marki. 


Fallout 76, czyli co się stało, że się... popsuło? 
Gdy zainteresowanie graczy było na tyle duże, by Fallout rósł w siłę, nagle 
Bethesda wpadła na pomysł stworzenia MMO — coś, na co fani z całego 
świata czekali od wielulat. Było to naturalnym rozwinięciemidei, by tryb 
wieloosobowy zadebiutował w Fallout 4. Prace nad nim rozpoczęto na 
krótko przed debiutem czwórki, jeszcze w 2015 r. Pieczę nad projektem 
objęła Bethesda Game Studios w Austin w Teksasie. Nie byli toszczegól- 
nie doświadczeni twórcy, ale rozpoczeli z wysokiego C, wdrażając do Fal- 
lout 4 kod sieciowy zapożyczony z serii Quake. Niedługo później do prac 
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BYŁO TO DLA FALLOUT 76 NICZYM 
AKTUALIZACJA 2.0 DLA CYBERPUNKA 2077 


zaangażowano ludzi z Maryland i Montrealu, a potem także z ZeniMax 
Online, Arkane StudiosilD Software. Aż trudno uwierzyć, że nadtą grą 
pracowało tak wiele uzdolnionych ekip. 

Po drodze napotkano pierwsze problemy, gdy okazało się, że silnik 
Creation Enginenie jest w ogóle przystosowany do obsługi wielu graczy. 
Powstało więckilka ekip, z których każda realizowała nieco inne zada- 
nia. Z jednej strony modyfikowano kod sieciowy, by środowisko obsłużyło 
dziesiątki graczy w jednym momencie. Z drugiej chwalono się, że zaim- 
plementowano właśnie narzędzie do automatycznego odbijania świa- 
tel, którychnie trzeba już było ustawiać ręcznie jak w poprzednich grach 
Bethesdy. Miał być wilk syty iowca cała, ale tak duże modyfikacje w ko- 
dzie realizowane właściwie w tym samym czasie miały ogromny wpływ 
na jego funkcjonowanie. 

Pierwotny pomysł z całkowitym wykasowaniem postaci niezależ- 
nych sterowanych przez SI był powodem wielomiesięcznej debaty wyso- 
ko postawionych pracowników studia w Austin. Niektórzy uważali, że kla- 
syczni NPC-e są niezbędni ale drugi nieco liczniejszy zespół chciał, by to 
gracze wdielali się w postade, które mogą nam coś sprzedać czy zlecić ja- 

i ji ia rozbija o czaspotrzebny na dowie- 
|aspekty techniczne.| e projektuna 
samym starcie wzięło! siebie studio w Austin, ale w. miarę rozwoju pro- 
dukcji do działania zaangażowano grupy programistów, w tym 


ludzi ze studiów Double Eleven i Sperasoft. Pracowali nad dodatkową za- 
wartością do gry. Pomimo pierwotnego wyeliminowania postaci nieza- 
leżnych sterowanych przez komputer Fallout 76 miał więcej linii dialogo- 
wych od którejkolwiek poprzedniej odsłony. Zawierał ponadto znacznie 
więcej holotaśmi notatek od wszystkich wydanych wcześniej Falloutów 
razem wziętych, co na papierze robiło z pewnością ogromne wrażenie. 

Nad grą pracowało wielu uznanych i wspominanych tu wcześniej de- 
weloperów. Obok głównego producenta, Todda Howarda, za reżyserie od- 
powiadał Jeff Gardiner, a za projekt świata ilokacji Emil Pagliarulo, Bruce 
Nesmithi Alan Nanes. Do pomocy ściągnięto więcej osób odpowiedzia|- 
nych zaFallouta 3i4, atakże ludzi, którzy swoje doświadczenie zostawili 
w Black Isle Studios i maczali palce przy Van Burenie. Bethesda w 2021r. 
wycwaniła sie na tyle, że do rozwoju produkcji zatrudniła najlepszych inaj- 
bardziej zaangażowanych modderów, by pomogli rozwijać te grę zgodnie 
zoczekiwaniami społeczności. 

Fallout 76 traktowany był bardzo poważnie na etapie produkcji, ale 
premiera okazała się totalną katastrofą. W dniu debiutu w 2018 r. gra 
spotkała sięz masowym bombardowaniem recenzji i olbrzymią kryty- 
ką. Chodziło nie tylko o koszmarne działanie techniczne i worek błędów 
ibugów, ale też wszechobecną... nudę. Zawalono też ekonomię, a ceny 
w sklepie były zdecydowanie zbyt wysokie. Popełniono błędy nawet przy 
projektowaniu edycji kolekcjonerskiej, gdzie płócienną torbę zmieniono na 
nylonową ze względu na problem z pozyskaniem materiałów. Bethes- 
da chciała wyjść z tego z twarzą ipo czasie wysyłała do wszystkich 
pokrzywdzonych graczy płócienne torby oraz 500 atomów na rozwój 
postaci w grze. Zestawy kolekcjonerskie z limitowanymi hełmami Nuka- 
-Cola oferowanymi przez GameStop należało zaś wycofać ze sklepów, bo 
wykryto w nich szkodliwą pleśń. Na domiar złego Bethesda przypadkowo 
ujawniła tajne przez poufne informacje o osobach, które zgłaszały proble- 
my techniczne przez formularz zamieszczony na stronie internetowej. 

Całe to pasmo nieszczęść, niczym jakieś fatum, sprawiło, że biu- 
raBethesdy zalała fala nienawistnych reakcjirozwścieczonych graczy, 
ale to niebył koniec. Fallout 76 miał notoryczne problemy ze stabilnoś- 
cią serwerów. Gracze mocno krytykowalibrak postaci niezależnych, zero 
jakichkolwiek decyzji moralnych ii puste miasta, bo nie było tam przecież 
NPC-ów. Napisano przepiekne historie, stworzono kulturęi wręcz kult 
ocalałych, w które trudno było uwierzyć, bo w sarnej grze nie miał kto 
tego opowiedzieć. Mogliśmy jedynie czytać. Pamiętam do dziś, jak w Pol- 
sce cena Fallout 76 spadła do absurdalnego poziomu, a grabyła sprzeda- 
wana w zestawach z czymkolwiek, byleby pozbyć się jejzmagazynów. 
Nikt nie chciał w to grać, bo zła sława dotarła nawet do Mietkai Zbyszka 
zokolicznej wioski, którzy o grach nie czytali, ale o problemach z Fallout 76 
usłyszeli w mediach. 

Naszczęście gra potrafiła też pozytywnie zaskoczyć i właśnie te 
elementy stały się fundamentami pod przyszłe aktualizacje. Piekne były 
lokacje, a zdobyte łupy sprawiały mnóstwo satysfakcji. Wykreowany 
świat miał ogromny potencjał na coś więcej, a Todd Howard podczas tar- 
gów E3 w 2019r.roku przyznał w jednym z wywiadów, żeonii jego zespół 
zostali zaskoczeni liczbą problemów. Przyjął krytykę na klatę, zgodził się 
ztym, żebyła zasłużona granie przeszła wystarczających beta-testów. 
Mnie z kolel zaciekawiło, że na miesiąc przed premierą Bethesda wypuś- 
ciła specjalny komunikat do wszystkich graczy, by wstrzymali się zkry- 
tykowaniem Fallout 76, bo gra jest pelna błędów i wymaga wielu korekt, 

w tym również poprawy stabilności. Studio prosiło, by premierę potrakto- 
wać jako „inię startową” dla rozwoju w przyszłości. Nie powiem, odważne 
iambitne oświadczenie. 

Przezkilkamiesięcy wydano szereg aktualizacji poprawek. a pierw- 
szy duży dodatek, zwany Dzikie Appalachy, zadebiutował w marcu 2019 


Gra świateł i cieni w Fallout 76 budowała klimat i 
atmosferę odosobnienia. Tutaj, dla przykładu, nieco 
pomarańczowa paleta kolorów dodaje delikatnie 
więcej ciepła, ale zachwycają głównie cienie. 


r. czyli pięć miesięcy po premierze podstawki. Wprowadzono wówczas 
nowe zadania, funkcje i wydarzenia. W czerwcu tego samego roku po- 
jawiło się kolejne, duże rozszerzenie określone mianem Zimy nuklear- 
nej. Ten dodatek zmieniał zasady gry panujące na pustkowiach. Bethesda 
pracowała w pocie czoła nad trzecią, dużą aktualizacją zwaną Wastelan- 
ders, wydaną w kwietniu 2020r. Było to dla Fallout 76 niczym aktualizacja 
2.0 dla Cyberpunka 2077. Mimo że dodatek nie wyeliminował wszystkich 
problemów, to przyczynił się do znacznej poprawy reputacji tego tytu- 
łu,aco zatymidzie do napływu graczy, którzy wreszcie byli umiarkowa- 
nie usatysfakcjonowani. Wastelanders było dla Fallout 76 jedną z najbar- 
dziej znaczących aktualizacji. Przywróciło „żywych! ludzido świata gry, 
przebudowało cały system zadań, dodało szereg nowych instancji w róż- 
nych lokalizacjach oraz wprowadziło pełny system dialogów z NPC-ami. 
Bethesda przebudowała systemy reputacji frakcji, a do świata zawitali 
nowi sojusznicy, wprowadzono też opcje losowych spotkań. Pogrzebano 
też w plecaku, modyfikując przy tym interfejs i możliwości użytkownika, 
oraz dodano ogrom nowych przedmiotów, bronii pancerzy. Był tozpew- 
nością strzał w dziesiątkę, a wielukrytyków z całego świata postanowi 
ło raz jeszcze ocenić Fallouta, wystawiając mu teraz zauważalnie wyższe 
noty. 

Bethesda nie zwalniała tempa, publikując co dwa-trzy miesiące duże 
aktualizacje poprawiające i usprawniające szereg elementów w Fallout 76. 
Tylko w 2021r. wyszły ażcztery duże rozszerzenia iszereg mniejszych 
aktualizacji, Ostatnia z nich, wydana w czerwcu tego roku Once in aBlue 
Moon. przyniosła nowe wydarzenia publiczne, zadania poboczne, nagro- 
dy czy mutacje. To jednak nie koniec, bo na grudzień zapowiedziano ko- 
lejne nowości — emocjonującą ekspedycję do Atlantic City rozbitą nadwie 
fale, co wprowadziraz jeszcze ogromny powiew świeżości do świataFal- 
lout 76.Po fatalnej premierze nie ma już ani śladu. Była to długa, wiełolet- 
nia walka, by ten tytuł doprowadzić do całkowitej używalności, a jakiś czas 
temu wydano nawet aktualizację dla PS5iXSX (w tym 4K i 60 klatek), 
októrej nikt oficjalnie nie poinformował. Właśnie tak się robiniespodzian- 
kil Bardzo mnie cieszy kondycja tej gry, bo to oznacza, żeludzie potra- 
fią docenić ogromny trudizaangażowanie setek ludzi, by naprawićbłędy 
młodości. Dołączajcie do ponad 15 mln graczy w Fallout 76 iodkryjcie ten 
Swiat raz jeszcze. Zdecydowanie warto! © 
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Dreamcast. 


KONSOLI JAK ZE SNU 


DŻUJO: Pierwsza konsola szóstej generacj 

ć i ostatnia konsola Segi. Pożegnanie z erą 

> gier arcade'owych i początek nowego 
etapu elektronicznej rozrywki. Oto Dre- 
amcast, obchodząca swoje 25-lecie in- 

h nowacyjna konsola, która pomimo śmier- 

ci nadal otrzymuje nowe gry. 


I EM EH. marcu 2001r, kiedy cały świat wiedział o tym, że 
M M sega przestała produkować Dreamcasta, w japoń- 
|| skich sklepach na DC pojawiła się gra Segagaga, na- 
| zywana „symulatorem Segi", w której musieliśmy 
ratować... Segę przed bankructwem. Wypełniona za- 
|. bawnymi odniesieniami do historii japońskiej firmy, 
autoironiczna gra była najlepszym podsumowaniem 
sytuacji przedsiębiorstwa i samego DC. „Szczerze 
mówiąc, wcale nie jestem zaskoczony tym. jak bardzo Dreamcast jest dziś 
kochany. To był niesamowity system. Takie konsole nie odchodzą tak po 
stu w zapomnienie. To był sprzęt wyprzedzający swoje czasy” — pod- 
ował kultową dzisiaj konsolę Bernie Stolar, szef amerykańskiego od- 
ału Segi, który... z wielkim hukiem opuści firmę na trzy tygodnie przed 
premierą systemu w USA. HistoriaDC, podobnie jak historia Segi, jest sza- 
lona, ale właśnie także dlatego jest to tak legendarna maszyna. Przeanali- 
zujmy zatem jej losy | obecny status. 
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„Madal uważam, że Dreamcast to 
arcydzieło, maszyna marzeń, 


w którą włożona wiele miłości”, 
Kenji Kanna, reżyser Grazy Taxi 


Ostatnia szansa Segi 

Podkoniec1997 r. Sega wiedziała, że maogromny problem — Saturnokazał 
się gigantyczną, kosztowną porażką, Pomimo że sprzęt radził sobie w mia- 
rę nieżle w Japonii, twórcy Sonica zostali pokonani przez Sony. Nadszedł 
czas rozliczeń i zmian w japońskim kierownictwie. Nazwiska nie grają tutaj 
roli, za wyjątkiem jednej osoby — Isao Okawy, wtedy najbogatszego czło- 
wieka w Japonii, którego spółka miała większościowe udziały w Sedze. To 
jego osobiste finansowe wsparcie sprawiło, że pomimo ogromnych strat 
Segamiała pieniądze na development kolejnejkonsoli. Wewnątrz firmy co- 
raz więcej osób zdawało sobie sprawę z tego, że Błękitni powinni stać się 
firmą robiącą gry, a nie sprzedającą coraz bardziej kosztowne w produkcji 
konsole. Po wejściunarynek Sony było wiadomo, że Sega nie ma zasobów, 
aby konkurować z takim gigantem. A jednak pomimo tego postanowiono 
spróbować „ten ostatni raz". 

Sega nie miała wielkiego sejfu z kasą, ale miała niewyobrażalnie uta- 
lentowanych i oddanych twórców, którzy robili doskonałe gry na automa- 
ty i — mimo ograniczeń sprzętowych Saturna — dowieżli kilka fantastycz- 
nych tytułów. Oni nadal wierzyli w tę firmę: „W tym okresie byłem pełen 
optymizmu i nadziei. Kiedy ujrzałem, dokąd to zmierza, pomyślałem sobie 
— możemy zwyciężyć!” — podsumowuje tamten okres Testu Katano, je- 
den z programistów Sonic Adventure. Wiele osób w firmie miało podob- 
ne nastawienie. Akcja o nazwie „nowa konsola" toczyła się dwutorowo — 
zjednej strony pracowano nad nowym sprzętem, jednocześnie prowadząc 
wielką restrukturyzację Segi, szczególnie w USA. 

Za ten drugi aspekt odpowiedzialny był Bernie Stolar, jedna z osób 
wprowadzająca PlayStation na amerykański rynek. Po jego odejściu 
z Sony i przybyciu do Segi w marcu 1997 r. przeprowadził on czystki per- 
sonalne (z 300 osób zostało tylko 90); zakopał Saturna na amerykańskim 
rynku i aktywnie zaangażował się w development nowej konsoli. Tym- 
czasem w centrali firmy, jak to u Segi bywało, trwały wewnętrzne prze- 
pychanki o to, kto ma zaprojektować architekturę konsoli. Oddelegowano 
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do tego nieduży zespół w USA, pracujący nad sprzętem o nazwie kodowej 
Blackbelt, jednocześnie w Japonii Hideki Sato, legenda firmy i współtwór- 
cawielu konsol Segi, pracował nad swoim modelem. Amerykańska druży- 
nachciała wybrać jednostkę graficzną na bazie 3Dfx Voodoo 2 (wtedy hit 
wśród akceleratorów 3D na pecety) i procesor Motoroli. Japońska ekipa, 
pracująca nad Duralem (nazwa ostatniego bossa z Virtua Fightera), wolała 
procesor Hitachi i GPU oparty na architekturze PowerVR2 autorstwa ja- 
pońskiego NEC-a.Nie wchodząc w szczegóły, wybrano oczywiście japoń- 
Skikierunek, co nie podobało się Stolarowi, podobnie jak 3Dfx (sprawę za- 
łatwiono polubownie w sądzie). Ten wybór nie pasował również niektórym 
z zagranicznych wydawców, w tym Electronics Arts, z którym Sega zdą- 
żyłasię poróżnić przed premierą DC, co zaowocowało brakiem gierEA natę 
platformę. Niestety zachodni wydawcy, którzy przejechali się na Saturnie, 
mieli duży dystans do nowego sprzętu. Zbyt duży. 

Dzisiaj wiemy jednak, że wybór architektury DC był dobrym kierun- 
kiem, a Sega nie powtórzyła błędów z Saturna, dostarczając biblioteki po- 
trzebne do względnie łatwego pisania gier, a robienie konwersji z PC nie 
było już tak problematyczne. Deweloperzy mieli do wyboru skorzysta- 
nie z narzędzi Segi (Sega OS) lub z wersji Windows CE przygotowanej dla 
DC (wsparcie DirectX, łatwiejsza konwersja gier z PC). Dreamcast nie miał 
systemu operacyjnego — przed startem gry, w uproszczeniu, do konso- 
liwczytywał się system umieszczony napłycie. Po zwycięstwie japońskie- 
goteamu platformę zaczęto nazywaćkKatana. Kiedy już ustalono architek- 
ture, pozostały trzy kluczowe decyzje dotyczące sprzętu. 


Wyśniona maszyna marzeń 

„Chciałem mieć trzy rzeczy w DC. Modem (wsparcie dla grania w sie- 
cii pobieranie gier), napęd DVD i wewnętrzny nośnik danych. Oniine było 
dla mnie najważniejsze, dlatego wybrałem modem zamiast DVD" — opisu- 
je swoje sugestie dla Segi Stolar. Wersja Hidekiego Sato jest trochę inna 
— inżynier twierdził, że koszty implementacji napędu DVD w 1998 r. były- 
by zbyt wysokie. Jest w tym wiele prawdy, szczególnie że Sega nie miała 
zaplecza technicznego Sony. Historia pokazała, że chociaż wybór mode- 
mu był bardzo przyszłościowym pomysłem, jak to u Segi bywało, to na- 
pęd DVD byłby trafniejszą decyzją. Jednak, raz jeszcze, prawdopodobnie 
nie byłoby to możliwe. Modem w DC był modularny, co oznaczało, żekon- 
Sola mogła być sprzedawana bez niego, ale Stolar wywalczył, aby DC tra- 
fił do sklepów z modemem. Były szef Segi dodatkowo twierdzi, że chciał 
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„Ludzie kochają Dreamcasta, 
ba on jest ucieleśnieniem podejścia 


Segi do robienia sprzętu”, 
legendarny twórca gier Segi. 


wtedy pada z dwiema gałkami analogowymi, ale Sega zablokowała tenpo- 
mysł. Zamiast DVD postawiono na napęd GD-ROM i płytki o pojemności 1 


GB. Decyzja ta miała zagwarantować więcej miejsca na płycie za tę samą, 


cenę i zabezpieczyć konsolę przed piractwem. Ten ostatni aspekt okazał 
się niespełnionym marzeniem (więcej w ramce „Dreamcast i piractwo”). 

Architektura DC była opracowywana równolegle z płytą NAOMI dla 
automatów. Oznaczało to, że port gier automatowych z tego systemu nie 
był problemem. Minus? Wyzwaniezwiązane zkonwersjągier stworzonych 
z myślą o starszej płycie Model 3. Paradoks polegał na tym, że na start DC 
nie było gier z NAOMI, a konwersja Virtua Fighter 3 (tytuł startowy), ze 
względu na architekturę Model 3, nie była udana. Podobne problemy mia- 
ła Sega Rally 2. Stolar nie ukrywał swojego rozczarowania, licząc na łatwą 
konwersję licencjonowanych hitów z Model 3 (Star Wars Trilogy i Jurrasic 
Park: The Lost World). Ostatecznie jednak nie można było mieć wszyst- 
kiego, a Sega stworzyła fantastycznie wyglądającą, nowoczesną konsolę 
— więcej o jej akcesoriachio tym, jak wypadała ona natle PS2, w ramkach. 

NaR8D, oprogramowanie i promocję Dreamcasta Sega wydała w su- 
mie ponad 500 min dol, z czego najmniejsza suma poszła na opracowa- 
nie sprzętu (mniej niż 1/5). Stolar do dzisiaj twierdzi, że Sega powinna wło- 
żyć więcej kasy w samo urządzenie, ale co to by finalnie zmieniło? Firma 
tak naprawdę nie mogła sobie pozwolić na jakąkolwiek konsolę, co pod- 
kreślali branżowi eksperci, a nawet konkurencja („Premiera nowej konsoli 
Segi jest absolutnie irracjonalna" — powiedział szef amerykańskiego od- 
działu Nintendo). Decyzja jednak zapadła, pozostała jeszcze jedna kwestia 
— coznazwą? Z około 5 tys. propozycji padło na „Dreamcasta”. Kilka osób 
twierdzi, że zanazwą stałKenjiEno (twórca DiD2orazEnemy Zero), alenie 
maoficjalnego źródła, które to potwierdza, za wyjątkiem anegdotycznych 
historii z wewnątrz firmy. O wybranej nazwie Stolar dowiedział się dopiero 
w połowie 1998r. Agencja reklamowa odpowiedzialna za premierę konso- 
iw USA nienawidziła tej nazwy, twierdząc, że jest dziecinna i zupełnie nie 
pasuje donowego wizerunkukonsol. Segaznowu poszła we własnymkie- 
runku. Ten ostatni raz. 


Japońskie fiasko i amerykański sukces 

Japońska premiera 27 listopada 1998r. miała być dniem wielkiego sukcesu. 
Smutna rzeczywistość miała inne plany dla Segi. NEC nie był w stanie na- 
dążyć z produkcją PowerVR2, co przełożyło się na mniejszą liczbę konsol 
w sklepach. Trzy dni od debiutu Sega sprzedała 140 tys. konsol. Cały na- 
kład. Firma musiała wstrzymać preordery, a ludzie odchodzili z kwitkiem. 
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Władze Segi były załamane, bo spokojnie można było sprzedać 200 tys. 
więcej DC. Gry na start? Wspomniany Virtua Fighter 3tb, a także Pen Pen 
Tilceloni Godzilla Generations. Generalnie dramat. Premiera Sonic Adven- 
ture opóźniła się o miesiąc, podobnie jak debiut (średnio udanej) konwer- 
sji SegaRally 2 (styczeń 1999). „Pamiętam ten poziom rozczarowania ipo- 
czucie tego, że nie udało się nam sprostać oczekiwaniom użytkowników” 
— wspomina nieudany japoński debiut Takayuki Kawagoe, producent Jet 
Set Radio. Do lutego 1999 r. nie udało się nawet sprzedać miliona egzem- 
plarzy. Dla porównania — podczas swojego japońskiego debiutu PS2 w 24 
godziny rozeszło się w 600 tys. egzemplarzach. 

No właśnie, ostatni cios przyszedł ze strony Sony, które doskona- 
le wiedziało, jak wykorzystać sytuację Segi. Nowa konsola Sony została 
zapowiedziana w marcu 1999 r. Chociaż Sega miała rok do japońskiej pre- 
miery PS2, poziom hype'u towarzyszący PS2 był kosmiczny. Wtedy wy- 
dawało się, że następca PSX-a dostarczy grafikę na poziomie filmowych 
animacji. Chociaż Sonic Adventure prezentował się tak dobrze, a w sierp- 
niu 1999 r. ludziom spadały buty na widok portu Soulcalibur na DC, to cień 
PS2miał już na stałe towarzyszyć Dreamcastowi., Załatwilinas,rozsiewa- 
jacniepewność, dbająco to, aby ludzie zwątpili w nasze możliwości" — ko- 
mentował po latach strategię Sony Peter Moore, który po jakimś czasie 
przejąłstery amerykańskiego oddziału po odejściu Stolara. 

„Oni po prostu nie rozumieli tego biznesu” — tłumaczył swoją decy- 
zję o odejściu Stolar w rozmowie z The Verge. „Frustrujące było to, że za- 
wsze musiałem lecieć do Japonii, aby przekonać Japończyków, co jest po- 
trzebne na rynku amerykańskim" — dodał. Wydawało się, że dojdzie do 
powtórki z nieudanej premiery Saturna w USA, alebyło wręcz przeciwnie. 
Sega, nauczona na błędach, rękami Stolara - który pracował na to przez 
tygodnie — przygotowała się perfekcyjnie. Począwszy od symbolicznej 
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daty (9.09.1999 r.), przez pakiet kilkunastu doskonałych gier (Soulcali- 
bur, Power Stone, Sonic Adventure), stworzenie własnego studia robiące- 
go świetne gry sportowe (Seria 2K), na potężnej kampanii marketingowej 
kończąc. W dobę sprzedano 225 tys. konsol, co było niespotykanym wy- 
darzeniem. Do listopada przekroczono barierę miliona egzemplarzy. Per- 
fekcyjnie wykonany plan zapewnił Sedze tak koniecznego boosta. Sony 
kontratakowało, ustalając na 9 września premiere Final Fantasy VIII, aby 20 
września oficjalnie zaprezentowaćświatuPlayStation2. Sega wiedziała, że 
musi sprzedać jak najwięcejkonsol, zanimnarynek trafiPS2.,„Co zmieniło- 
by,gdybyśmy poczekalii poszliłebwłebzPS2? Mieliśmy szansęi ją wyko- 
rzystaliśmy. Kto pierwszy dobije do 10 mln sprzedanych egzemplarzy, ten 
wygrywa" — komentował Moore. Wyścig ruszył na całego, ale wewnątrz 
firmy było wiadomo, że nie wszystko jest aż tak różowe. 

„Dreamcast w pierwszy weekend sprzedaży w Ameryce Północ- 
nej miał przychody wynoszące 132 mln dol. Co z tego? Firma wydała na to 
fortunę. Bez osiągnięcia kosmicznych wyników niebyło możliwości urato- 
wania dywizji odpowiedzialnej za hardware. Szkody zostały wyrządzoni 
— komentował po latach premierę jeden z producentów Segi, Scott Bay- 
less. Premiera w USA pokazała, żepostawienie nawbudowany modemnie 
było najlepszym pomysłem, bo usługi online na start właściwienie działały. 
Wszystko miało dopiero ruszyć. Zinnych problemów okazało się, że część 
wytłoczonych GD-ROM-ów ma wadę fabryczną, utrudniającą odczytanie 
płyty. Dodatkowo nie obyło się bez przeszkód podczas europejskiej pre- 
miery konsoli. 


Premiera na granicy polsko-niemieckiej 
Europejczycy musieli pożegnać się z magią daty 9.9.99, nie udała się na- 
wet pierwotna premiera planowana na 26 września. Ze względu na prob- 
lemy z certyfikacją konsoli w Wielkiej Brytanii (kwestia online) oraz w in- 
nych krajach premierę przełożono na 14 października. Dodatkowo kolor 
dreamcastowego logo, charakterystycznego „makaronu”, został zmie- 
niony z czerwonego na niebieski. Powodem miały być żądania niemieckiej 
firmy mającej wtedy logo podobne do DC — Sega wolała zmienić kolor, za- 
miast płacić. Największym wyzwaniem był jednak fakt, żepodkoniec1999 
r. Europa była pod absolutnym panowaniem PlayStation, a ludzie czekali 
na PS2. To odbiło się na sprzedaży konsoli. Po względnie niezłym debiu- 
cie, czyli zniknięciu z półek 500 tys. egzemplarzy do świąt, sprzedaż za- 
częła spadać, aby rok później zderzyć się z rzeczywistością debiutu PS2 
w Europie. 

A jak było w Polsce? W listopadzie 1999 r. za Dreamcasta trzeba było 
zapłacić 1450 zł: Wtedy nowy PSX kosztował około 549 zł. „Przyznam, że 
pisząc ten artykuł, mnie samemu zrobiło się smutno. Trzeba jednak pa- 
trzećnażycieprzezróżowe okulary itak też popatrzmy napolską premierę 
Dreamcasta, która odbędzie się na granicy polsko-niemieckiej" — pisał Gu- 
lash w Neo Plus przed europejskim debiutem DC, komentując brak oficjal-- 
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„Dreamcast ma niewykorzystany 
potencjał. Chcemy sprawdzić, jak 
wyślądałyby gry, gdyby 


nie zaprzestano produkcji konsoli” 
Ross Kilgariff, twórca nowych gier na DC. 


negodystrybutora. Dlaczego nie powołuję sięnaPSXExtreme? Wtedy by- 
liśmy jeszcze magazynem wyłącznie o PSX-|e. Rzeczywiście Dreamcast 
trafił do Polski na podobnej zasadzie, co pierwsze PlayStation — kto mógł, 
tenkupił, chociażtym razem gracze byliświadomi tejpremiery, zatem kogo 
było stać na wydanie około 2000 zł na konsolę, kartę pamięci VMU i jedną 
grę, ten mógł zaszaleć. DC zaczął cieszyć się w Polsce większym zainte- 
resowaniem dopiero po obniżce ceny pod koniec 2000 r. i pierwszych pi- 
ratach narynku. U nas ludzie też czekali na PS2, zatem liczba osób gotowa 
„ryzykować" kupno nowej konsoli przed zbliżającym się debiutem Play- 
Station 2 była niewielka. Kto jednak wtedy zdecydował się naDreamcasta, 
możliwe, że do dzisiaj wspomina go jako sprzęt wybitny. 


Gry prawdziwie kultowe 

„Nadal uważam, że Dreamcast to arcydzieło, maszyna marzeń, w któ- 
rą włożono wiele miłości” — ze słowami Kenii Kanno, reżysera Crazy Taxi, 
zgodzi się wielu graczy, Dreamcast miał bibliotekę ponad 600 gier, z cze- 
go wiele z tytułów wyróżniało się na tle tego, co było wówczas popular- 
ne. Po pierwsze, dostaliśmy potężny zastrzyk gier arcade'owych realizo- 
wanych przez bardzo doświadczone teamy z Japonii (Crazy Taxi, karuga, 
Marvel vs. Capcom 2, Power Stone 1 i 2, Soulcalibur), dalej mogliśmy li- 
czyć na wyjątkowe pozycje tworzone przez wizjonerskich twórców, które 
czerpały garściami z popularnej wtedy estetyki Y2K (Jet Set Radio, Spa- 
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ce Channel 5, Rez), nie zabrakło wysokobudżetowych produkcji (dwie czę- 
ści Sonic Adventure, Skies of Arcadia) z najdroższą (w tamtych czasach) 
grą whistorii, czyli Shenmue (plus seque/). Względnie prosta architektura 
oznaczała konwersje z PC (Soldier of Fortune, Unreal Championship, Qua- 
ke Ill Arena) i wersje gier lepsze niż na PSX-a (Soul Reaver, Shadow-Man, 
Tony Hawk). Pomimo braku EA nie zabrakło też gier sportowych (NBA2K, 
NHL2K i Virtua Tennis). Pamiętano o horrorach, ito nie tylko dzięki wspar- 
ciu Capcomu (RE: Code Veronica był przez jakiś czas grą na wyłączność dla 
DC), ale też takich jak jak D2, Ilbleed czy Carrier. Sega poszła po bandzie, 
wprowadzając kilka gier wykorzystujących dodatkowe akcesoria jak ma- 
rakasy (Samba de Amigo), wędkę (Sega Bass Fishing) czy mikrofon (Se- 
aman). Spluwa, która nigdy nie trafiła do USA, też miała swoje porządne gry 
— szczególnie House of the Dead 2 i Confidential Mission. Żeby być szcze- 
rym, talistanie ciągnęła się w nieskończoność, ale taki pakiet gier zapada- 
jących w pamięć sprawił, żekult DC trwa do dzisiaj, 
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Tematem zasługującym na osobny akapit jest granie online. Jak 
wspomniałem, każdy DC (w przeciwieństwie do PS2) był sprzedawany 
z modemem. Usługi SegaNet (w USA) i Dream Arena (w Europie) umoż- 
liwiały granie z innymi, a także przeglądanie sieci i np. korzystanie ze 
skrzynki e-mail (DC miał swoją klawiature). Europejski oddział twierdził, 
żew pewnym momencie 1/3 użytkowników konsoli była online. Wizjoner 
ski aspekt tego pomysłu szedł w parze z faktem, że dla większości gra- 
czy (ceny za połączenie telefoniczne) było za wcześnie na takie patenty, 
ale Sega pod tym względem prześcignęła Microsoft | Xbox Live. Najwięk- 
szymhitem (oprócz niektórych z wymienionych gier, które miały opcjeon- 
line) internetowego skrzydła DC był Phantasy Star Online, pierwszy wiel- 
ki konsolowy MMORPG, reaktywacja kultowej marki gier RPG z czasów 
Mega Drive'a. Do maja 2001 r. 270 tys. graczy z całego świata zarejestro- 
wało się przynajmniej raz do PSO. Co ciekawe, gra sprzedała się w ponad 
500 tys.egzemplarzy (możnabyłow niągraćoffine), co pokazuje, żeopcja 
zabawy w sieci nie była dla wszystkich. 

Kultowy aspekt gier na DC celnie podsumował Takayuki Kawagoe, 
producent Jet Set Radio: , Myślę, że powodem, dla którego Dreamcast jest 
nadal postrzegany z takim sentymentem, jest to, że pojawiło się na nim 
wiele wyjątkowych gier, w tym zręcznościowych, którerzucały wyzwanie 
graczom i twórcom innym gier”. Fajnie prezentująca się konsola zapewni- 
ła zarówno prawdziwy smak arcade (60 klatek na sekundę, cztery porty 
nacztery pady), jak idowiozłakilka oryginalnych pozycjiiwysokobudżeto- 
wych gier na wyłączność. Słowami Petera Moore'a: „Świetne gry, wspa- 
niałe nowe IP. Solidna mała maszyna". Niestety nawet po najpiękniejszym 
śnie przychodzi poranek, a ten był ciężki dla Seg. 


Kiedy sen przemienia się w koszmar 
Rok 2000 był zabójczy dla Dreamcasta. Marcowa premiera PS2 w Japo- 
nii zmiotła sprzęt Segi. Firma robiła wszystko, aby przygotować się na je- 
siennąpremierę PlayStation 2w USA iEuropie, powoliobniżająccenę (czy- 
li tracąc pieniądze). Moore, który w połowie roku oficjalnie został szefem 
amerykańskiego oddziału firmy, twierdził, że do końca 2000 r. trzeba było 
sprzedać 5 min konsol — udało się dobić (po zniżkach) do 3 min. W połowie 
rokustery Segiw Japonii objąłlsao Okawa. Pomimo swojej miłości do firmy 
chciał rozpocząć pełną transformację swojego dziecka z producenta kon- 
sol na firmę software'ową. Wszyscy wiedzieli, że trzeba to zrobić jak naj- 
szybciej, bokażdy kwartał walkinarynku sprzętukosztował Segę fortunę, 
„Mieliśmy niesamowite 18 miesięcy. Dreamcast rządził, naprawdę 
myśleliśmy, że nam się uda. Ale wtedy otrzymaliśmy z Japonii cel, który 
mówił, że musimy zarobić X setek milionów dolarów do sezonu świątecz- 


nego i sprzedać X milionów sztuk konsol" — wspominał Moore po latach 
w rozmowie z The Guardian. To było niewykonalne. On sam we wrześniu 
wybrał się do Japonii z manifestem, w którym apelowano do szefostwa 
firmy itopowych twórców, by Sega nie tylko skupiła się wyłącznie na ro- 
bieniu gier, ale również zmieniła swoje podejście i tworzyła mniej zbyt ja- 
pońskich tytułów. Moore.powtarzał to wielokrotnie, aby w grudniu 2002 
r. podpierając się wynikami przeprowadzonych badań rynkowych, poka- 
zać, że Sega popełnia duży błąd. Nie spodobało się to Japończykom. Moore 
podobno miał powiedzieć, do Yuujiego Naki (twórca Sonica), po tym, gdy ten 
gb ochrzanił, aby się „odpiep****". Było ostro, a Moore - podobnie jak Sto- 
lar - zdecydował się pożegnać z Segą, co nastąpiło od razu. Miesiąc później 
był już w Microsofcie. 

Oficjalny koniec Dreamcasta został ogłoszony w styczniu 2001 r., 
a z końcem marca zaprzestano produkcji konsoli. Kilka dni wcześniej, po 
walce z rakiem, odszedł Okawa, przed śmiercią anulując należności Segi 
wobec siebie. Przez kolejne miesiące na DC wychodziły jeszcze gry, cho- 
ciaż wiele produkcji zostało anulowanych pomimo tego, żebyły prawie go- 
towe (Half-Life) lub gotowe (Propeller Arena, gra o podniebnych bitwach, 
która miała trafić do sprzedaży we wrześniu — premierę wstrzymano po 
atakach z Tl września). Amerykańskie szefostwo Segi wspominało, żeroz- 
mawiali min. z Rockstarem o GTA Illna Dreamcasta, o Warcraftcie Online, 
o Maksie Paynie czy Black 8: White, a nawet Fable. Wszystko przepadło. 
Sega pozbywała się istniejącego nakładu konsol, jednocześnie przygoto- 
wując do historycznego momentu — premiery pierwszej gry na konsolę 
Sony. Padło na Rez. „Wszyscy zostaliśmy wezwani do naszej największej 
sali konferencyjnej na spotkanie. (..). Mizuguchi nie uśmiechał się jak za- 
wsze. Nagle zrzucił na nas bombę, mówiąc, że Sega zaprzestaje produkcji 
Dreamcasta, a my będziemy wspierać PlayStation 2. Zapadła grobowa ci- 
sza! — wspomina Jake Kazdal, artysta pracujący nad Rezem 


„The legend will never die” 

Dreamcast umarł, aby... zmartwychwstać, Bo widzicie, nietypowa archi- 
tektura konsoli nie tylko sprawiła, że stała się ona łatwym łupem dia pi- 
ratów, ale również dała wielkie pole do popisu utałentowanym twórcom. 
Jeszcze zaoficjalnego życia naDC zadebiutował emulator PSX-aonazwie 
Bleemcast, wspierający min. takie gry jak MGS, Gran Turismo i Tekken 3. 
Projekt został zatłuczony przez Sony; ale był to dowód na to, że z Dream- 


castem da się robić ciekawe rzeczy. Od około 2003 r., czyli przez 20 lat, 
konsola Segi cieszy się drugim życiem za sprawą sceny twórców gier ho- 
mebrew oraz oficjalnych konwersji gier (np. Flashback i Another World) 
„Dreamcast ma niewykorzystany potencjał. Chcemy sprawdzić, jak wy- 
glądałyby gry, gdyby nie zaprzestano produkcji tej konsoli" — powiedział 
pracujący nad platformówką 3D HarleQuest! Ross Kilgariff w rozmowie 
z The Retro Hour. „Robiąc grę na sprzęt retro, musisz być w 100% skupio- 
nymnatym,co tworzysz. To coś innego niż zwykły development" — doda- 
je. Alegry trzebaprzecież wydać, atymw przypadku Dreamcastazajmuje 
się min. Wave Game Studios, które ma na koncie kilka oficjalnie wydanych 
tytułów, w tym platformówke Intrepid izzy, wyścigi Rush Rush Rally Relo- 
aded czy port kontrowersyjnego Postala. Każdy tytuł ma pudełko, zarabia 
nanim twórcai wydawca, jak przy grze wydanej na nową platformę. 

Najwięcej klientów kupujących nowe gry na DC pochodzi z Niemiec, 
Francjii Wielkiej Brytanii, co pokazuje, jak kultową maszyną w Europie stał 
się DC. Dlaczego twórcy i wydawcy wybierają DC? „Grę jest łatwo wy- 
dać na nośniku fizycznym, baza fanów jest oddana, a development, dzię- 
ki zestawowi narzędzi open-source'owych KallistiOS, jest względnie ła- 
twy” — tłumaczył w tym samym podcaście Daniel Crocker z Wave. Jego 
firma wyda wspomnianego HarleQuesta! Sytuacja jest zatem niebywała, 
bo chociaż PS2 „zabiło" DC, to na starą konsolę Segi wychodzą nowe gry, 
aPS2 jest teraz rzeczywiście martwe. Na tym nie koniec, bo ludzie portu- 
jąnaDC tytuły z platformy arcade Atomiswave bazującej na architekturze 
konsoli Segi, dodatkowo prężnie działa scena tłumaczeń japońskich gier, 
chociaż Segagagi jeszcze nie przetłumaczono. 

Segagaga kończy się w taki sposób, że jej główny bohater, pomimo 
że doświadczył, jak wielkim wyzwaniem jest tworzenie gier, postanawia 
robić to dalej. Z Segą było podobnie, chociaż firma przeszła wielkie zmiany 
pozejściu ze sceny Dreamcasta, duch jej gier i konsol jest nadal żywy. Jak 
to powiedział Yu Suzuki, były szef AM2, twórca Shenmue: „Ludzie kochają 
Dreamcasta, bo on jest ucieleśnieniem podejścia Segi do robienia sprzętu. 
Gry natę platforme również były bardzo w stylu Segi — dlatego tyle osób 
Jestnim tak zafascynowanych”. Oby było tak jak najdłużej. 

P.S. Cytaty wykorzystane w artykule, jeśli nie miały źródła, pocho- 
dzą z książki „Sega Dreamcast: Collected Works" autorstwa Simona Par- 
kina. © 
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ZGREDZI OD SIEBIE 


PYTANI 


[ Burana 


uż mysiałem, że po Koloni Seatie i Londynie osiądę na domowej kanapie 
2 padem w tapie, sprawy służbowe rzuciły mnie do Barcelony. Ech, ta robota... 
Wszystkim takiej życzę! .) Po 140 godzinach w Tears of the Kingdom trafiłem 
na całkiem nowe dla mnie tereny, odkrywając nowe przedmioty i przeciwników. 
Tagrato naprawdę fenomen. Chwilowo niestety poszła w odstawkę,bo Robofop 
wjechał na pełne. ali nosragi a tużzanim Alan Wake 2. Klimat, lokacje, narró- 
cja pierwsza klasa, ale fabuła ryje banię do poziomu fizycznego zmęczenia, Czyli 
Remedy w szczytowej formie. Pograłem 1eż w belę The Finals od ekstievów Bat- 
Alefielóa i szykuje się darmowy hicior PVP na miarę Apex Legends. Warto Wrzu- 
niónaradar 


Amplitude,SSX Tricky, SOCOM, Guitar Hero 2, GTA, IGO. 
huteherGpstextreme.pl 


KALI 


Ttis leci Aoukós Aert Ob STAŻ) 


MYSZAŃ SiĘ OŻENIŁ! Tego nikt, nawe Klaudia Kroczek i Paulina Sykur-Jeżyna nie prze- 
powiedziały Robią 1, ak to Myszag, wszystko na wspak: najpierw greckie wesele na 
którejś z wysp nieogarniętych pożarem (CA już śledzi jego kroki bo w jednym miejscu 
jego obecność grozi drugą wojna rojańska), później ślub cywilny, na którym namasz- 
czenia udzielał mu pięknej małżonce sam prezydent miasta Wrocław, Jacek Sutryk. 


A kawalerski ma dopiero nadejść Prez jakiś grypo-covid byłem wyłączony z obiegu, 
ale zaronadrobiłem parę rzeczy. Najlepszy horor od lat argentyński, z premierą raptem 
w październiku: „When Evl Luks” - absolutny top dekady. Do rego anime: ekranizacje 
Płuto (ambitna), Nie: Automat Onimushy, nowy „Invincibie” Ina ceser wspaniale wy- 


konany. 8*, „Blue £ye Samurai. 


REZ, Teen Si TT, Virtua Fighier 4, Dynasty Warriors 3, GoW 2, Okami, Devil My ry 3, Kessen 


kaliGpsxextreme.pl 
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urnie on etu aż 


Paskudnie chorabliwy październik chyba luż (nareszcie!) pozegnałem, posłu: 
chałem „nowej” piosenki Beatlesów, zacząłem odczuwać męczarnię ciemnych, 
chłodnych wieczorów - jesień 2023 r. jest dość wyrażna, Po drugiej Stronie szali 
jedna ciekawa gra po drugiej, ale musiałem odpuścić starania ogarnięcia Ster 
ty potencjalnych „tytułów rok”. Było ich wym kalendarzu zdecydowanie zbył 
wiele, a dołożenie gdziekolwiek 100 godzin trzeciego Bałdura 10 ostaleczna mi- 
sjaniemożiiwa. Ogłaszam zatem że ranking z moim nazwiskiem będzie nalmniej 
solidny do tej pory! ..) PSZ Extreme już prawie ciałem (drukiem) się stała, Gdy 
piszę te Słowa, brakuje nam ośmiu reksrów. Mam nadzieję, że w tym przypadku 
nie pozałujecie preordera. 


gollosy, SSX 3, Burnoui 3, ty Eooper 2, Okamii 
adampiechotocao2.pl 


<ŚŚŚSŚSSSK$ŚŚYCCŚAC 


rmarreerep 


j. Potruję Wam jeszcze trochę przygodami z Japonii W Tokio I Osace wręcz roi się 


bowiem od lokali gastronomicznych nawiązujących do gier wideo. Widziałem 
m.in. Capcom Cafe, kirby Cafe czy lodziarnię na licencji Super Mario Bros, naj- 
bardziej podobało mi się jednak w Square Enix Cafe. Lokal cyklicznie zmienia wy- 
Sirójimenu, w trakcie molch odwiedzin nawiązywał oprawą rzeczjasna do FF XVI 
(wciąż moje GOTY!). Największe wrażenie robiły jednak same dania. Było pieczo- 
ne jabłko z miniaturką Moogle' czy makaron bazyliowy pod sosem wzorowanym 
na godle Sanbreque, system rozwaliła jednak zielona bułanadziewana pastą ma- 
Tcha przedstawiająca pojettynek młodego Glive'a i dwóch przybocznych z Mor- 
bolem.Bajka! 


Final fantasy X, M63: Snake Eater, Silent Kl 2, Shadow of the Gołassus, Tony Hawi(s Pro Skater 3 


komodoGpsxextreme.pl 
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[ Amanos 


Artykuł o konwencji noir zn 318 byl moim setnym tekstem do PSX Btreme. Dzięki 
zalata wyrozumiałości! Kiedy to minęło? Sentymentalny chłop ze mnie, a oStal- 
nio - może przez zakrzywiającą czasoprzestrzeń córkę, może przez jesień - coraz 
częściejbierze mnie na wspominki. Trzeci Baldur był pełna nostalgii przygodą wy- 
cisnąłzmoich przektwionych oczu niejedną łzę Teraz gram w Alan Wake - jedyn= 
kę dostałem lata temu w prezencie od żony (pierwsza gra, którą mi podarowała). 
o krok potykam się a jakiś odprysk przeszłości łapię Się na tym, że wydarzenia 
sprzed roku miały miejsce tak naprawdę pół dekady temu. Ech ckliwy dziad się 
zemnie robi. oco, herbatka w łapy, kocyk, jakiś horrorek zla 80./80. albo padzik 
Igodzinka lub sześć z gierką? 


STA: San Andreas, NFS Undergrowni 2, REA, Shadow af the Colossus, PESG 
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JKTUALNIE r ik 2 sz. E Spor WALa Ozan 


Rolaredaktora naczelnego l0cóś, czegonaweniemogłem Sobie wymarzyć, będąc 
czytelnikiem, jednak gdy wejdziesz już w rę skórę w dodatku w czasach, gdy pra- 
satojuż trochę skansen, jest pewien aspekt, który bardzo mocno ora sumienie To 
ganianie za terminami. Wiecie doskonale, że magazyn tworzą już tylko pasjonaci, 
za kasę, która jest naprawdę symboliczna, a jednak muszę co miesiąc dostarczyć 
magazyn do kiosków. Ganiam więc maniakalnie ludzi,którzy piszą teksty po pracy. 
w orzerwie od zajmowania ię dziećmi, przeżywających różne osobiste problemy, 
a czasami piszących swoje felietony ze szpitalnych łóżek. Kiedyś pewnie trafię za 
todo jakiegoś Mordoru Albo skończę w Arkham Asylum 2 derealzacją i załama- 
niem nerwowym. 


Silent Kl, Yakuza 2, kggressie lnie, Anal Fantasy X, Okami, GT3 
rogerOpsxextreme.pl 


ABB Kaoazaw 10 miasto, które wydaje się być obsesyjnie zakochane w złocie, a moja 
a= wizylawnimzokazjikonterencji naukowej tylko 10 potwierdziła Złotesmakolyki? 


Tak, proszę! Zacząłem od złotego latte w lokalnej kawiarni, które sprawiło, że po- 
czułem ię, jakbym ił płynne bogactwo, Następnie sushi posypane złotymi pła!- 
kami, w Sklepie 2 pamiątkami natrafiłem na wódkę z drobinkami złota - dealny 
'runekma Świąteczne celebrowanie. „W tymrokuświeta będą na bogato a wejdzie 
jakałono”- zachichotałem, chowając butekę ó torty Ale to, co najbardziej mnie 
zaskoczyło, tozłotekondomy. Czyżby Kanazawa chciała, by każdy mógł poczuć się 
jak kól Midas nawet w najbardziej intymnych momentach? Kupiłem naprezeni,bo 
przecież złoty inieres! 


Silent Kii 2, GTA: Vice City, Shadow of the Gołossus, Kingdom Hearts 2, Persona 4 
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| AKTUALNIE: Focz 


Mamy piękna jesień. esi ciepła  koorowo Możnaby rzec, ż dealna pogoda nar0- 
wet. Niesiety w tym roku moje rowerowe zmagania zakończyły Się już we wrześniu. 
Sprawy remontowe pochłonęły mnie całkowicie i trochę też brak chęci, Jniorem 
jednak staramy się regularnie spędzać czas na basenie Bo prawd jet Taka, żeżad- 
me.prohy nie dadzą takiego kopa ak zastrzyk sportowej adrenaliny nawet W naj 
mniejszej dawce. OgrywamSobie w wolnej chwilitęnową Forzę inie wiem, czy wzma- 
gasię we mnie poziom geriarii czy Tum 10 podeszło da temalu nieco olewająco. Ja 
pierdziuł Co ja bym dał za nowego MotorStorm... Tymczasem idę potańczyć w na- 


4 wego Just Dance, ajak już wchłonę odpowiednią lość %, to może i zawarczę wers 


Śmg Hardkór,łaaa! Cne? 


Rack Band, Butar Hero, Ampiituie 8 Frequency, BI Hero, TTT 
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KONSOLITE 


Dawno mnie tutaj nie było raz coś zaginęło, innym razem nawel nie wiem. Chaos 
tonie nowego w redakcji PSXE, zreszłą ostatnio dałem sobie nieco na wsirzyma- 
nie, mniej gierek dostaję i mniej chcę, konkretnie odrzucam wszyskie „wygląda- 
janatajne” wedle Rogera. Szkoda życia na szrały. szczególnie że ostatnia mam 
więcej zająć. Czekam na Space Marine 2, a w przypadku części gier naweł nie za- 
uważyłem, kiedy miały premierę, co za Sezon, będzie w co grać przez najbliższe: 
miesiące. Na i radycynie zapraszam do oglądaniajstuchania poddcastu PoGRA- 
duszki. 


evil May (ry, Tekken $, Zone of the Enders Znd Rumnet, Wipeout Fusion, Dead or Alive 2 


Dariusz posturczak.com 


[GRAGARGE pmmrrarrro rare 


Minęło lato, przyszła jesień. zas dłuższych posiedzeń, choć mój świt bardzo 
przyspieszył. Staramsę eliminować backlog, lecz liczba nowych, świetnych pra- 
dukcji znowu przyciska mnie do ściany. Alan Wake 2 rozbudził we mnie zapał do 
czytania horrorów I niebawem rozpocznę książkowy maratonik. Remedy są mi- 
strzami narracji Co oni biorą? Też skorzystam. Siłownia wchodzi regularnie i po- 
mału wracam do dużych ciężarów, a w bliżej nieokreślonej przyszłości mam plan 
uczestnictwa w zawodach sylwetkowych. (02 tego wyjdzie? Mod się do Alana, 
aby napisał mi pozytywny finał tej historii Do przeczytania kiedyś. 


Bevli May Cry 3, Metal Gear Salid 3, God Hand, Okami, Silent Kil2 


Jeszcze musi popracować 
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iczby niekłamią. W 2028 r.do października 

wyszło 25 gier, które osiągnęły średnią na 
Metacriticu - branżowym ołtarzu orzekają- 
cym, czy produkt się nadaje, czy idzie do piachu 
- powyżej 90%. To najwięcej od 20lat. W 2023r. 
dokońca października pracę w branży straciło 
6tys,osób,aprzedrokiem tylko w Wielkiej 
Brytaniiw tymbiznesiebyło tysiąc wakatów 
więcej niżdziś, Czy branża zaczyna pękać jak 
guma w kiepskich majtkach? 

NowaZelda sprzedaje 10 min kopii 
wweekend, Spider-Man 2to najlepsza pre- 
miera w historii PS Studios. Zamyka się studio 
Volition, azwolnienia dotykają min. Bungie, 
Creative Assembly, BioWare, gdzie zabro- 
niono związkowcom pikiety przedsiedzibą, 
Team17 czy Media Molecule, choćnajwiększy 
rozmach miałEpic,żegnając 800 osób. Humble 
Gamesutyskujena „trendy, które wyma- 
gały restrukturyzacji", a DigitalBros- firma 
posiadająca min. 505 Gamesiitakie brandy 
jak Control, Death Stranding czy Ghostrunner, 
którazmniejsza zatrudnienieaż o 30% -mówi 
o,ewolucjirynkuodczasupandemi!', większej 
selektywności konsumentach „coraz częściej 
wracających do ugruntowanychiP igrających 
wtesamegry przez długiczas”. 

Isegmentowi AAA - gdzie pompuje się 
miliardy w projekt, a wyjąć miliardy można 
tylko w przypadku powszechnie kojarzonych, 
wręcz mainstreamowych marek - faktycznie. 
chybagrozisyndrom sequela. O mniejsze pro- 
dukcjeaż tak bym się nie martwił, choć, biorąc 
poduwagę wszystko powyższe, konkurencja 
narynkubędzie jeszcze większa, afirmy 
„ślizgające się” ztaśmowo produkowanymi 
przeciętniakami, bo jakoś tamsię sprzedają, 
będą musiały zrewidować swojezałożenia. 
Nie wierzę, że prawdziwie innowacyjnegry. 
stanowiące niepewny interes, przestaną się 
ukazywać. Choć może niebędzie wśródnich 
najdroższych produkcji będzie ich ogólnie 
mniej. Zresztą takie GTA6 teżbędzie „tylko 
sequelem", conieznaczy, żeniezaoferuje 
nam całkiem nowej jakości. A karuzela itak się 
będziekręcić. 


O gierkach od serca 
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MARKA TO LUDZIE... 
ki slogan zdobił kiedyś K4iK5 Kompendium, 

konkurencyjne wydania dla oficjalriegoKom- 
pendium Wiedzy stworzone przez byłych autorów 
Secret Service. W tamtych czasach tego typu 
wojenki były bardziej osobiste, teraz, w nowym 
wieku, przejścia, zmiany i zwolnienia w branży to 
kwestia liczb, Jedni przechodzą na swoje, gdyż zdo- 
byli wystarczającą pubiikę, inni dostają kopa, bonie 
wyrobili absurdalnych KPI. Serwis Escapist nigdy nie 
był czymś wyjątkowym, praktycznie od początku 
jego siłą byłBen „Yahtzee" Croshaw i jego program 
„Zero Punctuation”. W międzyczasie pojawiły się 
inne osobistości, które przyciągały lub odpychały 
potencjalnych klikaczy, ale Yahtzee byłwierny. Do 
czasu, kiedy bezceremonialnie został zwolniony 
redaktor naczelny serwisu - Nick Calandra. Ten 
ożywił konającą markę, za co dostał kopa, gdyż nie 
zrealizował, jak to ujął. niejasnych celów. a szefostwo 
nie rozumiało swojej publiki. 

Wraz znim odeszła lwia część zespołu, prak- 
tycznie wszyscy odpowiedzialni za materiały wideo 
oraz filar serwisuidla wielu jedyny powód, by go 
odwiedzać - Yahtzee. Gdy nie wiadomo, o co chodzi, 
to chodziopieniądze, tak byłoi w tym przypadku. 
Jednak większość mistrzów Excela nie rozumie 
w swychkalkulacjach, że ta marka, nazwanie ma już 
takiejmocy, w sumie nigdy nie miała aż takiej, jak im 
sę wydaje. Ekipa już pracujenad nowym projek- 
tem, co z tego wyjdzie? Trudno powiedzieć, jednak 
zpewnością nowa wersja „Zero Punctuatlon" (gdyż 
nazwanależy do Escapist) przyciągnie do nowego 
serwisu. Czy im się uda, zobaczymy, jednak nie 
dasięukryć, właściciele Escapista będą uprawiali 
kreatywną księgowość, gdy za chwilę spadnieim, 
itakniespecjalnie wysoka, liczba klików. Jakie toma 
znaczenie na dłuższą metę? Absolutnie żadne, Ci, 
którzy oglądali tylko „Zero Punctuation'', będą nadal 
oglądać tylko to, akonkretnie „Fully Ramblomatic" 
nowy, „legalnieinny" program Yahtzee. Ci, których 
interesowały materiały autorów Escapista, będą 
zaglądać tam lub do nowego miejsca. Tylko będzie 
lekkie zamieszanie przez kilka tygodni, po czym 
wszystko wróci do normy, przynajmniej pozornie. 
Spadek odwiedzin Escapista zapewne pociągnie 
zasobą kolejne zwolnienia lub kolejne „odrodzenie 
serwisuikolejne przejścia do „Drugiego oddechu”... 
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my zatrzęsieniehitowych premier, gry 

Iroku wychodzą co tydzień, wielu jeszcze 
nie ograłem, a tymczasem... porazkolejny 
przechodzę Metal Gear Solidz niedawno 
wydanej kolekcji. Właściwie po raz trzeci, bo 
jużtylkotyle zostało ml do platyny. Alenie, nie 
jestem przesadnymłowcą trofeów - do platyny 
startuję tylko wtedy, kiedy proces sprawia mi 
przyjemność i autentycznie bawi. | przechodze- 
nie MGS-afaktycznie mnie bawi. Choć fabułę 
znam na wylot, to głupio się przyznac, ale nigdy 
wcześniej nie biegałem po Shadow Moses 
w pełnym kamufażu. Jest inaczej, ale wciąż 
świetnie. 

Pallicho nieprzystające do kanonów 
sterowanie, z rzutemiduszeniem pod jednym 
przyciskiem - można się przyzwyczaić (a wta- 
kiej Zeldzie nawet po kilkudziesięciu godzinach 
zapominam niekiedy, za co odpowiada który 
przycisk). Grając w MGS-a, czuję, że jestem 
tam, gdzie moje miejsce jako gracza - tam 
gdzie zaczęła się moja autentyczna fascynacja 
grami, wykraczająca poza zwyczajną frajdę 
zbiegania odlewej do prawej. Tam gdzie gry 
łączące narrację z akcją osiągnęły pierwszy 
tak spektakularny sukces, robiącmiejsce 
pochodowi podobnych, Wreszcietam, gdzie 
rodziłasię nasza miłość do japońskich gier, 
bonaPSX-ienie dało się w nich nie zakochać. 
To Japończycy robiligry najlepsze inajpięk- 
niejsze, czy chodziło o tez fabułą, czy bijatyki, 
czy wyścigi. Era Amerykanów iBrytyjczyków 
przemijała. Przynajmniej nadwiegeneracje 
sprzętu. 

Być może dlatego wiele lat później Metal 
Gear SolidiV, choć w wielu aspektach ułomny 
iprzebombastyczniony, mimo wszystko 
chwyciłmnieza serce - gdy przyszłonam 
wrócić na Shadow Moses, usłyszeć znajomy 
motyw muzyczny izobaczyć znajomą bazę, 
tyle że uwspółcześnioną graficznie. Kocham 
gry właśnie z powodu takich momentów. 
Chwil, kledy coś wjeżdża nam na emocjeiinie 
potrafimy tego nazwać, ale wiemy, że wymaga 
kunsztu. Magia niby nie istnieje, aletwórcy gier 
to momentami najlepsi czarodzieje na świecie. 


Geny gier podane w recenzjach pochodzą z oficjalnych sklepów Sony (PS Store). Microsoftu (Sklep Xbox Games) i Nintendo (eShon). 
W przypadku dwóch lub więcej cen ich kolejność odpowiada kolejności platform przy ocenie końcowej, 
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W Alan Wake 2 dźwięk 
oraz muzyka nie są lylko 
Jem, ale pelnią klu- 
czową rolę Wkreowa- 
niuatmosiery. Historia 
przedstawiana jest wfor- 
mie epizodów, tworząc 
mroczny klimat, świetnie 
współgrający z muzyką 
Iefektami dźwiękowy 
mi. Końcówka każdego 
WAY 
utworem oddającym 
esencję narracji, co po- 
maga graczom lepiej zro- 
zumieć kontekst opowie- 
ści oraz główne postacie. 
Współpraca z renomowa- 
nymzespołem Poets of 
The Fali nietylko podnosi 
jakość dźwiękowej stro- 
ny produkcji, ale jest leż 
integralnym elementem 
opowieści. Wykorzysta- 
ne zaawansowane lech- 
nologie dźwiękowe, lakie 
jak manipulacje efektami 
czy eksperymenty z nisz- 
czeniem instrumentów, 
zaskakują i zanurzają 
słuchacza w mrocznym 
uniwersum gry. potęgu- 
jac uczucie niepokoju. 
Kompozytor Petri Alanko, 
odpowiedzialny za ścież- 
kę dźwiękową pierwszej 
części, powraca również 
w kontynuacji, zapew- 
niając spójność i wysoki 
poziom muzyki. Ścieżka 
dźwiękowa obejmuje 

20 starannie dobranych 
kompozycji. Wszystkie 
utwory ztej serii zostały 
stworzone specjalnie dla 
Nian Wake 2 we współ- 
pracy z kreatywnym dy- 
rektorem gry, Samem La- 
kiem. Niektóre fragmenty 
gry ta materiał gotowy do 
adaptacji przez teatr mu- 
sicalowy na Broadwayu. 
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han Wake 2 


Cena: 2582 Galunecsurvial horror Deweloper Remedy Ne 


nikając w głębiny mrocznej rzeczy- 

wistości Alan Wake 2, odnosimy 

wrażenie, że jesteśmy świadka- 

mikoszmarnej wizji, narodzonej 

zoparów unoszących sięnadpo- 

bliskim jeziorem. Leczzkażdym 
krokiem nieuchronnie dostrzegamy, że cienka li- 
nia dzieląca rzeczywistość od iluzji staje się coraz 
bardziej niewidoczna, a w otaczającym nas mroku. 
czai się coś o wiele bardziej przerażającego niż na- 
sze najgłębsze lęki 


Powrót do koszmaru 

Mieszkańcy Bright Falls z niecierpliwością wycze- 
kują tegorocznego Festiwalu Jelenia. Zakulisa- 
migorączkowo trwają przygotowania do para- 

dy. Jednak nad wszystkim unosi się mroczny cień 
rytualnego morderstwa kojarzonego z członka- 
mitajemniczegokuitu. W samym sercu tej intrygi 
pojawia się Alan Wake, pisarz, który zaginął bez 
śladu lata temu. Kim jest w tej historii? Czy jest 
jedynie inspiracją, amoże faktycznie głównym 
sprawcą? Kiedy nadejdzie noc, pozornie spokojne 
miasto odsłania swoje mroczne sekrety, a mar- 
twe ciało w kostnicy może być równie zabójcze 
jak krwiożerczewiki w lasach. Ucieczka wydaje 
się niemożliwa, gdy w każdym kącie czyhają sza- 
leńcy, acienie niosą ze sobą szept imienia głów - 
nego bohatera. Wracając do Bright Falls, niemożna 
oczekiwać spokojnego powitania. Fabuła owija się 
wokół gracza jak sieć, prowadząc przez skompli- 
kowaną opowieść, która nie pozwala oderwać się 
odekranu. Twórcy gry nie oszczędzali się, a dys- 
kusje wśród scenarzystów były pełne pomysłów, 
jak jeszcze nas przestraszyć. Podczas rozgrywki 
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moja opaska fitness czesto wibrowała z ostrzeżeniem, żetętno utrzy- 
muje się na poziomie 70 uderzeń na minutę. Narracja przez większość 
czasu jest prowadzona wzorowo, a napięcie narasta stopniowo, z niemal 
nieustannie towarzyszącym nam uczuciem niepokoju. To, co zaczyna się 
jako śledztwo w sprawie morderstwa, ewoluuje w skomplikowaną, pełną 
zwrotów akcjiintrygę 

WAlan Wake 2 graczekierują poczynaniami dwóch głównych bo- 
haterów. Pierwszego, dobrzenam znanego Alana Wake'a, stworzono 
dzięki motion capture wykonywanemu przez Ilkkę Viliego, a głosu użycza 
muaktor Matthew Porretta. Drugą postacią jest Saga Anderson, młoda 
iambitna agentka FBI. Wraz z partnerem Caseyem prowadzi dochodze- 
nie w sprawie seriimorderstw w mieście. Akcja gry jest równomiernie 
rozłożona między Alanem a Sagą, aich historie intrygująco się przeplata- 
ja. odkrywając kolejne elementy skomplikowanej łamigłówki z wyrafino- 
waniem godnym kultowego serialu „Twin Peaks”. Dialogi doskonalełączą 
humor iemocje. Postacie błyszczą, a Saga ma wystarczająco charyzmy, 
by zasłużyć na sympatię graczy. Alan jest jak zawsze świetny, ale to Alex 
Casey kradnie czas ekranowy. Gra zręczniełączy cechy thrilera z psy- 
chologicznym horrorem, dostarczając mnóstwo rozrywki, przekracza- 
jacej obiecywane przez deweloperów 18 godzin. Nie ma się co spieszyć, 


bo to jeden z tych tytułów, w którym warto 
zaglądać w każdy zakamarek, by pozbierać 
do kupy wszystkie fragmenty historiiibardzo 
fajne znajdźki. W trakcie rozgrywki natknie- 
my się na rozsiane po okolicy fragmenty po- 
wieści Alana opisującej zacierające się granicę 
między rzeczywistością a światem książkowej 
fikcji, Od razu przywołuje to wspomnienie fil-- 
mu „Niekończąca się opowieść”, gdzie bohater 
czytał książkę o przygodach innego bohatera 
w fikcyjnym świecie, by odkryć, że sam staje 
się jej częścią. Każdy rozdział opowieści stwo- 
rzonej przez Remedy jest niepowtarzalny ido samego końca nie wiemy, 
dokąd deweloper nas zaprowadzi ani czego możemy się spodziewać. 


Opowieść o Dwóch Miasiach 
Bright Falls to fikcyjne miasto położone na północno-zachodnim wy- 
brzeżu Pacyfiku, otoczone gęstymilasami, rozległymi góramiispokojny- 
mi jeziorami. Architektura iukład urbanistyczny są charakterystyczne dla 
typowych amerykańskich miasteczek, z lokalną restauracją, motelem, 
biurem szeryfa irozgłośnią radiową. Widać tu mocne inspiracje dzieła- 
mi Davida Lyncha, szczególnie w sposobie, w jakim atmosfera miastecz- 
kałączy naturalne piękno zukrytyminiebezpieczeństwami. Gęste lasy 
otulone mgłąi wszechobecna ciemność kontrastują z momentami za- 
pierającego dech w piersiach piękna. W jednej ze scen Saga stoinad ma- 
lowniczym brzegiem jeziora. Melodia szumiących fali delikatnego wiatru 
obejmuje gracza, dając chwilę wytchnienia. Kiedy kolory zachodzącego 
słońca tańczą na powierzchni wody, piękno tej sceny przyprawia o zawrót 
głowy. Sylwetka Sagi, zramionami delikatnie rozłożonymi, jakby pragnęła 
wchłonąć całą atmosfere, kontrastuje z jaskrawymi kolorami nieba. Chwi- 
le spokoju takie jak ta są rzadkością w grze, a ich pojawienie się często 
przypomina nam o niebezpieczeństwach czyhających tuż za kolejnym 
zakrętem. Te spokojne momenty przełamują mroczny nastrój gry, pro- 
wadząc do refleksji, „czy bohaterowie doczekają kolejnego świtu?”. Warto 
wspomnieć o braku trybu fotograficznego, co jest zaskakujące w kontek- 
ście tego wizualnego piękna, które mogłoby być uwiecznione. Wydawcy 
celowo zdecydowali się na premierę w deszczowe, jesienne dni. Ten wybór 
idealnie wpisuje się w stylistykę produkcji, a dudniący deszcz za szybami 
potęguje wrażenie przenikania fikcjiirzeczywistości 

Naturalne piękno Bright Falls jest zestawione z koszmarem Nowego 
Jorku, domeny cieni, gdzie rozgrywają się rozdziały z Alanem. Złowieszcze 
miasto jest pełne śmieci, migających świateł, bzyczących neonów iniepo- 
kojących graffiti. Szczególnie imponuje, jak oświetlenie, designikierunek 
artystyczny gry współgrają ze sobą, świadcząc o głębokim zaangażowa- 
niu zespołu twórczego w realizację swojej wizji. Gdy Alan trzymakurczo- 
wo latarkę, przebijając się przez mrok, pobliskie cienie szepczą jegoimię 
- ich dziwne komentarze przypominają zainfekowanych pracowników 
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W paszczy szaleństwa 


100F: Do tej pory Silent Hill 2 był moim ideałem jeśli chodzi o horror. lda- 
lej tak pozostanie, ale Alan Wake Il jest bliski temu doświadczeniu na wielu 
poziomach. Począwszy od genialnej narracji, ciężkiego, kryminalno-sur- 
realistycznego klimatu i wiarygodnych na swój pokręcony sposób postaci, 
askończywszy nai pachnących zgnilizną, deszczem i neonami lokacjachi 
wspaniałej ścieżce dźwiękowej. Idealnie skrojony świat (nie za duży, nie za 
mały), idealnie skrojone znajdźki (nie za dużo, nie za mało) i idealnie podany 
kontrast dwójki bohaterów. Przyczepić można się do gunplayu, 

walk z bossami, ślamazarnego prowadzenia postaci czy kla- 

sycznie bugów, ale ta mieszanka Lyncha, Kinga i True Detective 

zostawia cię z masą przemyśleń, wątpliwości i pytań czyniąc 9 
grę najbardziej satysfakcjonującą przygodą ostatnich lat. 


biurowych z poprzedniego tytułu Remedy, Control, rozgrywającego się 
w tym samym uniwersum. Gra przenosi nas także do Watery, małej por- 
towej mieściny reklamującej się jako „skrawek Finlandiina amerykańskiej 
ziemi”. To skupisko wiernych swoim kulturowym korzeniom fińskich imi- 
grantów wiernie oddaje ten slogan. Ciekawym aspektem jest integracja 
realistycznych scen filmowych z realizowanymi w czasie rzeczywistym 
scenami w grze, a różnica pomiędzy nimi jest prawie niewyczuwalna. Pro- 
fesjonalnie zrealizowane przerywniki filmowe z udziałem prawdziwych 
aktorów doskonale komponują się z resztą gry. Dzięki nim tytuł przenika 
czwartą ścianę, a niektóre postacie zdają sobie sprawę, że są częścią fik- 
cyjnej historii. Sama gra wydaje się komentować swoje podstawowe zało- 
żeniai konstrukcje, co tworzy złożoną i wielowymiarową opowieść, anga- 
żując gracza w interpretację wydarzeń. Odstrony technicznej największe 
wrażenie robi dbałość o detałe w animacjach. Każdy ruch postaci jest 
dokładnie odwzorowany, począwszy od drobnych czynności, takich jak 
połykanie tabletek, aż po efektowne sceny walki, gdzie bohaterka wkłada 
rozżarzoną racę do ust demonicznego kultysty. Chciałbym też pochwalić 
autorów za naturalne wyrazy twarzy postaci, które kapitalnie przekazują 
nawet skomplikowane emocjei pozwalają w ten sposób jeszcze bardziej 
zżyć się z bohaterami, jak iinteresującymi postaciami drugoplanowymi. 


Detektyw na tropie tajemnicy 

Fascynującym elementem rozgrywki jest przestrzeń mentalna. Toin- 
trygująca mechanika, pozwalająca graczowi zagłębić się w wewnętrzne 
myślibohaterów, przybierając formę pomieszczenia w ich umyśle. Jako 
Saga możemy tam formułować teorie dotyczące przebiegu wydarzeń, 
co przypomina nam serial „True Detective". Dzięki szybkości dysku SSD 
dostęp do pokoju wewnątrz umysłu uzyskujemy natychmiastowo, naci- 


PSX EXTREME 31 


skając touchpad. W pokoju Sagi znajduje się ściana z notatkami, a spra- 
wy sąstarannieposegregowanei skatalogowane w pobliskiej szafce. 


Gracz może przeglądać te dokumenty, układając wskazówkii zdjęci 
używając czerwonych sznurków ipinezek do tworzenia skompliko- 
wanej sieci wzajemnych zależności. Saga, dzięki swoj 
również zdobywać wskazówki poprzez profilowanie podejrzanych 
osób, co stanowi cenne wsparcie w dochodzeniu. Alan również posiada 
swoją przestrzeń mentalną, przybierającą formę pokoju pisarza. Tam 
bohater może modyfikować swoją książkę, dodającnowe wątki, któ- 
resąodblokowywane w trakcie rozgrywki. Dodając kluczowe słowa 
związane z fabułą powieści, zmieniamy jej oblicze. Przykładowo pod- 
czas eksploracji opuszczonych tunelimetramożemy się natknąć na 
zawalone przejście. Alan ma możliwość przepisania tej sceny, zmienia- 
jac przejście naprzykład w miejsce prowadzonego przez FBI śledztwa 
lub w przyczółek lokalnego kultu, gdzie jego członkowie odprawiają 
mroczne rytuały. Każda zmiana otwiera nowe możliwości, abohater 
może wielokrotnie modyfikować sceny, zmieniając otoczenie irozwój 
akcji. Komplikuje to fakt, że gatunek literacki, o jakim mowa, tomrocz- 
ny horror, więcoperujemy głównie w tej stylistyce. 

Ogólnie przestrzeń mentalnatoinnowacyjny pomystnamecha- 
nikę, jednak końcowy efekt nie dokońca spełnił oczekiwania. Szcze- 
gólnie w przypadku zdolnej agentki FBI gracze mogliby oczekiwać bar- 
dziej twórczego poszukiwania rozwiązania okultystycznych zagadek, 
ale graniekoniecznie premiuje inteligentną dedukcję, oferujączamiast 
tego banalne układanie oczywistych poszlak, Mimo sporego poten- 
cjału także pod względem narracjitaczęśćgry szybko staje się dość 
monotonna, sprawiając wrażenie utraconej szansy nacoś większe- 
goibardziej znaczącego dlaakcji. Dużo bardziej spodobał misię patent 
z zabawą światłem w scenariuszu Alana, który korzystającze specjal-- 
nejlampy, może pochłonąć energię z jednego źródła światłai przenieść 
jadoinnego. W mrocznym miejscu światło może fizycznie przeobra- 
zićotaczający świat, otwierającnowe ścieżkido celu. Czasami musimy 
manipulować wieloma źródłami światła, by wydostać się z przypomi- 
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nającej labirynt lokacji, ale ponieważ jest tointeligentnie opracowane, 
tozabawy ztym w bród. 

Gracz dysponuje szerokim arsenałem broni, takich jak pistole- 
ty. granaty, strzelby myśliwskie, karabiny, flary czy kusze. Eksploru- 
jąc świat izbierającfragmenty manuskryptu, możemy ulepszać nasze 
wyposażenie. Walka jest dynamicznai widowiskowa, z poruszający 
mi się z prędkością wiatru, opętanymi przez ciemność kultystami, choć 
brak informacji o zbliżających się wrogach w ciemnych miejscach czy 
pasków ich zdrowia możebyćirytujący. Pewnym rozczarowaniem jest 
ograniczona różnorodność przeciwników, co stanowi widoczne nie- 
dociągnięcie tejintrygującej produkcji, Plusami są realistyczne reakcje 
wrogów na trafienia oraz dynamiczne wymiany ognia, dostarczają- 
ce adrenaliny na poziomie remake'u Resident Evil4. Walkizbossa- 
midodatkowo urozmaicają rozgrywkę, a starcia z głównym antago- 
nistą tej historii wzbudzają gęsią skórkę i częściowo rekompensują 
inne mankamenty. Warto także podkreślić znakomitą integrację gry 
zkontrolerem DualSense, który zapewnia odmienne doznaniapodczas 
strzelaniaróżnymirodzajamibroni. W Alan Wake 2 mamy do wybo- 
rutrzy poziomy trudności. Nanormalnym przeciwnicy zdają siębyć 
wyjątkowo odporni nanaszekule, ale na fabularnym można grać bar- 
dziej swobodnie. Twórcy zapewniliteż prosty system rozwoju postaci 
zapomocą ulepszeń broni oraz specjalnych bransoletek wpływają- 
cychna zdolności głównego bohatera, takie jak dodatkowe życie czy 
wzrost zdrowia. Alan natomiast może rozwijać swoje umiejętności 
poprzez kolekcjonowanie słów, które dają różnorodne efekty, naprzy- 
kład wzmacnianie mocy jegolatarki. Chociaż granie oferuje skompli- 
kowanych drzewek rozwoju ani zaawansowanej personalizacji staty- 
styk, twórcy umiejętnie wprowadzilikiikainnowacyjnych elementów, 
wzbogacając standardowy schemat z gatunku survival horror. 


Moja gra roku? 
Alan Wake 2 toprawdziwy majstersztyk w dorobku Remedy. Studio 
porazkolejny potwierdziło, że jest jednym zliderów w tworzeniu nar- 
racyjnych gier wideo. Zanurzając się wtym 
świecie, mamy wrażenie uczestniczenia 

w jednym z najbardziej niezapomnianych dzieł 
survivalhorroru. Remedy nietylko odświeża 
pojęcie oryginalności, to studio ją definiuje. 
Zachwyca fakt, z jaką dumą twórcy wkom- 
ponowali fińskie elementy kulturowe w grę, 
w czym przypominają CD Projekt, który 

z podobnym uczuciem wprowadził polskie 
akcenty do serii The Witcher. Alan Wake 2 
tonie tylko godny kontynuator poprzedniej 


części, ale także świadectwo dojrzałościca- Pre) 
ej serii. Ten tytuł stanowi jedno z najbardziej wciągająca 
wciągających doświadczeń dla singlowych fee ep 


graczy w ostatnich latach idowód nato, że 


żyjemy we wspaniałych czasach dla gier wi- — drobne problemy 


deo. Nie tylko spełnił moje oczekiwania, ale je kresie 
przerósł, pozostawiając niezapomniane wra- przeciwników 
żenia. Wzbudza też apetyt nakontynuację, 

która zamknełaby całą trylogię. Mimo drob- bę erica 
nych niedociągnięć, takich jak sporadycz- mieszanka 

ne błędy czy problemy z polską lokalizacją, zdełektywistycznego 
grarobiimponujące wrażenie. Choć nigdy nie eat 


mieliśmy okazji doświadczyć skasowanego 
Silent Hills od Hideo Kojimy, produkcja Reme- 
dy możebyć najbliższym odpowiednikiem tej 
śmiałej wizji, zmrocznymi, zapętlonymiko- 
rytarzamiimistrzowsko wkomponowanymi 
momentami strachu. Toniewątpliwie tytuł, na 
który wartobyło czekać te 13lat. * mazi 


„Twin Peaks”, widziana 
przez pryzmat Kinga. 


Wakacje w Bright Falls 


est rok 2010. Alan Wake, renomowany autor bestsellerów, zma- 

gasię zblokadą twórczą oraz niepokojącymikoszmarami. Jego 

troskliwa żona, Alice, postanawia odciągnąć go od codzienności, 

organizując relaksujące wakacje w urokliwym miasteczku Bright 

Falls położonym w stanie Waszyngton. To miejsce, znane zlokal-- 

nychlegendi opowieści o niewytłumaczalnych zdarzeniach, szyb- 
ko staje się tłem dla niepokojących wydarzeń. Po przybyciu do miastecz- 
ka zakwaterowują się w drewnianej chatce nad malowniczym jeziorem 
Cauldron. Tam Alice wręcza Alanowi starą maszynę do pisania, licząc na jej 
inspirujący wpływ. Jednak po krótkiej kłótni atmosfera gęstnieje, światła 
niespodziewanie gasną, a przerażający krzyk Alice rozdziera ciszę. Bo- 
hater, próbując ratować żonę, wpada do mrocznych wód jeziora, tracąc 
przytomność. 


Utrata pamięci i poszukiwania 

Alan budzi się tydzień później w rozbitym samochodzie, bez wspomnień 
zostatnich dni. W trakcie gorączkowych poszukiwań Alice znajduje strony 
rękopisu o tytule „Odejście”, którego nie pamięta. Zawarte w nim opowie- 
ścizdają się być lustrzanym odbiciem jego własnych doświadczeń. Sy- 
tuacja staje się coraz bardziej niebezpieczna, gdy literacka fikcja zaczyna 
przenikać do rzeczywistości, a miasto tonie w mroku. Kluczowe w zrozu- 
mieniu wydarzeń staje się poznanie historii Barbary Jaggeri Toma Zane'a, 
związanych z tragiczną przeszłością jeziora mającego moc przekształca- 
niafikcjiw rzeczywistość. Tom Zane, próbując przywrócić Barbarę, napi- 
sałopowieść, ałe nieświadomie uwolni mroczną obecność. Zdając sobie 
sprawę ze swojego błędu, użył swojego pisania, aby ponownie zapieczę- 
tować ciemną siłę, poświęcając siebie w procesie. Alanowi w trudnych 
chwilach towarzyszą Barry Wheeler, jego wierny agent, oraz odważ- 
naszeryf Sarah Breaker. W miarę odkrywania kolejnych tajemnic pisarz 
dowiaduje się, że mroczna obecność porwała Alice, by nim manipulować. 
Dodatkowo w mieście pojawia się FBI pod wodzą agenta Nightingale'a, 
który bez wahania oskarża Alana o zbrodnię. Wsparcia bohaterowi do- 
starczają bracia Andersonowie, bylirockmeni, którzy ostrzegają pisarza 

o zagrożeniu z jeziora i oferują pomoc w walce. 


Alan kontra mroczna obecność 
Alan budzi się w klinice dr. Hartmana, specjalizującego się w leczeniu blo- 
kady twórczej. Autorytet w swojej dziedzinie założył klinikę w Bright Falls 


ileczył wieluutalentowanych pacjentów. Hartman, wierząc w moc jeziora 
Cauldron, chce wykorzystać Alana do własnych, mrocznych celów. Jego 
ambicje obracają się przeciw niemu, gdy mroczna obecność wciąga go 
wswojesidła. Pisarz ostatecznie akceptuje, że otaczająca go ciemność 
nie jest jedynie wytworem jego wyobraźni. W istocie to starożytna siła 
żywiącasię twórczą energią artystów. Alan uświadamia sobie, że jedy- 
nym sposobem na pokonanie tego zła jest wykorzystanie swojego talen- 
tupisarskiego. W konfrontacji przy elektrowni ciemność próbuje zmusić 
go do dopisania wątków w książce, aby się ostatecznie uwolnić. 

Po dramatycznej walce autor zdaje sobie sprawę, że musi wpisać się 
dohistorii, by uratować Alice. Pisząc nową opowieść, bohater używa prze- 
łącznika światła, przedmiotu podarowanego mu przez żonę w celu zwal- 
czenia jego panicznego strachu przed ciemnością, jako metaforycznej 
broni. Wpisując na karty swojej książki słowa „Tonie jest jezioro; to ocean", 
Alan zanurza się w głębinach Caulidronu i - tak jak wcześniej postąpił Zane 
- poświęca siebie, by zachować równowagę historii, atym samym móc 
uratować swoją ukochaną. Gra kończy się sceną, w której Alice cała zdro- 
wawychodziz jeziora Cauldron, podczas gdy pisarz zostaje uwięziony 
wleżu mroku. 


W pętli koszmaru 

Po dramatycznych wydarzeniach w Alan Wake historia kontynuowana 
jest w American Nightmare. Pisarz powoli uczy się, jak przetrwać w alter- 
natywnej rzeczywistości przypominającej koszmarny sen. Tymczasem 
najego drodze do znalezienia wyjścia z pułapki staje Pan Zgrzyt. będą- 
cy fizyczną manifestacją jego najgorszych lęków. Zły sobowtór planuje 
zastąpić Alana w rzeczywistym świecie. Pisarz wpada w pętlę czasową 
w małym miasteczku Night Springs w Arizonie, miejscu znanym z fikcyj- 
nego programu telewizyjnego. Korzystając ze wskazówek pozostawio- 
nychprzez siebie w poprzednich iteracjach pętli, Alan stopniowo odkry- 
wa sposób na wydostanie się z tego koszmaru. Ostatecznie, używając 
mocy muzyki rockowej, dostarczonej przez Thorai Odyna Andersonów, 
oraz swojego talentu pisarskiego stawia czoła swojemu złemu wcieleniu, 
przerywając pętlę, Jednak choć jego podróż przez Night Springs prowa- 
dzido zwycięstwa, los bohatera pozostaje niejasny, co sugeruje, że walka 
z Ciemnością jest dalekaod zakończenia. * mai 
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"EA Sports WRE 


Dena: 228 zł Gatunek wyści rajdowe Deweloper odemasters Wersja PL: NIE Muliplayer TAK PEGI 3 


eria rajdowa WRC, tworzona mo- 
/zolnie przez ekipę KT Racing, po- 
legła na placu boju, aczkolwiek 
J należy pamiętać, iż mimo że stano- 
= 


wiła odgrzewany kotlet, to ostat- 

nia odsłona - WRC Generations 
- przeszła metamorfozę jdnie pożegna- 
ła się z fanami. No, ale w na! 
nie, więc lukratywna i nośna licent 
pod strzechy ekipy Codemasters, wyk 
pionej przez Electronic Arts. A żemarke- 
tingowców mają tam nie od parady, nazwa 


firma Codemasters przeję- 
łalicencję WRG w 20201. 
Wkolejnymroku „codies” 
zostali wykupieni przez 


Electronic Ans Niniejsza wydawcy trafiła nawet do tytułu gry. Świat 
gpajesi efektem rzeczone: zwariował, choć nie pierwszy raz. Skupmy 
goromansu. się jednak na Codemasters - potym dewe- 


loperze mogliśmy się spodziewać wiele, ma - 
bowiem ogromne doświadczenie i zasługi. Tymczasem... 


Danie główne, czyli WRC RPG 

W grach traktujących o tym twardymibezwzględnym motospor- 
cie zawsze brakowało mi możliwości zbudowania własnego pojaz- czywistości, a także realnt 
du, tymczasem deweloper zaproponował taką opcjęinawet po- trybie większego sensu albo... 
zwolił bujać się nim w trybie kariery. Rzecz niesłychana, woim czę na przykładzie. Rajd Akropolu, lata 
„projektem” ścigasz się z licencjonowanymi autami, naszpikowa- 

nymi banerami reklamowymi. Starannie dobierając komponenty 
(najważniejsze elementy nadwozia, podwozia, koła i spojlery, aby 


zadaniem jest dojechanie do liniimety w określo! 
śnie musisz uważać, aby nie zniszczyć zbyt moci 


wreszcie spersonalizować wnętrze), tworzysz swojego towarzy- ty lub Inego jej elementu. Oczywiście pałowanie nikomu nie 
Sza niedoli, aby prędzej czy później nabić mu guza. Jako że niema służy, bo nawet lekki dzwon może sprawić, że odpadną dodatko- 
lipy, dostosowując ustawienia, możesz bowiem zdecydować się wereflektory i nie wykonasz zadania. Wracając jednak do tematu 
na możliwość zaliczenia tzw. terminal damage, czyli dzwona wy- - jest to tryb ewidentnie wrzucony na siłę, Koniec tematu. Dodam 
kluczającego Cię z zabawy. Aby temu zapobiec, zawczasu możesz jedynie, że zabawa w sieci jest tyleż sprawnie działająca, co rów- 
pobrać lekcje jazdy rajdowej, zaliczając testowe próby w zróżnico- nież wyzuta z emocji, bowiem choć ściga się wielu kierowców, nie 
wanych warunkach. Całkiem to dobre i aż się prosi, aby rozwinąć widaćich duchów, więc nie jest łatwo skupić się narywalizacji. No, 
temat w kierunku licencji znanych z Gran Turismo. ale cokto lubi. 
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Podstawowy tryb kariery jest masywny, oferuje przeto 
wszystkie miejscówki z bieżącego sezonu WRC, a łącznie zaim- 
plementowanoich aż 17, co przekłada się na ponad 200 odcinków 
specjalnych. Trasy są kozackie, malownicze i cholernie wymagają- 
ce. Próg wejścia do klasy WRC jest wysoki, sterowanie nieco ner- 
wowe, ale trzeba pamiętać, żenie jest to sport dla ludzi lubiących 
przepisową jazdę, hłehłe! Świetną rozgrzewkę zapewniają niższe 
klasy, tj. WRC2 oraz Junior WRC. Fur jest 10 (mowa o współczes- 
nych furmankach) plus niemal 70 historycznych, więc dla każdego 
coś miłego. 

Model jazdy jest zwiewny i ciężki zarazem, doskonale czuć 
różnice w prowadzeniu poszczególnych fur, a nawet można wy- 
czućich charakterystykę napędu - te niuansiki można porównać 
do pukawek w serii Destiny. Tutaj liczy się moc iumiejętne zniej 
korzystanie, a doskonała znajomość tras jest kluczem do sukce- 
su. Na szczęście, tradycyjnie dla serii WRC, możesz decydować 
o poziomie trudności zawodników SI oraz solidnie dopasować sy- 
stemy wspomagające. Wielka szkoda jednak, że ekipie Codema- 
sters nie udało się okiełznać silnika Unreal Engine — gra nie zwala 
z nóg za sprawą oprawy graficznej, zdarzają się niegrożne spadki 
framerate'u, aczkolwiek to wszystko pierdolety, bo najważniejsze 
jest gnanie przed siebie na złamanie karku. 


Rozkręcamy się 


EA Sports WRC nie jest tytułem przełomowym, granie ryjeberetu, 


GT odl 


EKIPIE CODEMASTERS NIE 
UDAŁO SIĘ OKIEŁZNAĆ 
SILNIKA UNREAL ENGINE 


ale jest cholernie przyzwoita. Nie za ładna, lecz niebrzydka. Wy- 
pchana za to zawartością podkorek, więc fani mogą się ekscyto- 
wać licznymi 0S-ami oraz maksować je do upadłego. Z pewnoś- 

cią przyda się kierownica z soczystym „kubełkiem”, leczbez tego 
można się obejść i czerpać czystą przyjemność z zabawy w kla- 
sycznym, tj. joypadowym wydaniu. Po pierwszych przejazdach 
czułem niedosyt, lecz gdy odpaliłem wyścigi „prawilnymi” raj- 
dówkami WRC, micha zaczęła mi się cieszyć mimowolnie. Ekipie 
Codemasters doskonale udało się uchwycić natychmiastowość 

i zwinność tych samochodów, niesamowitą moc oraz wytrzyma= 


łość, ainie w kij dmuchał są efekty dźwiękowe. Grąnieprzyszpa- 


nujesz jednak przed znajomymi, jak to ładnie wyglądai „pełno 
tutaj widoków zapierających dech w cycach”, bo całokształt pre- 
zentuje się co najwyżej OK. Z jednej strony czuć zatem wysoki 
budżet, z drugiej lekko wali sandałem. Produkcja tanie jest jed- 
nak typowym średniakiem, który naturalną koleją rzeczy pójdzie 
w zapomnienie. 

EA Sports WRC polecam bez dwóch zdań fanom zwariowa- 
nych rajdów. Załóżcie pieluchomajtki ilatajcie bokiem w lesie po- 
nad200km/h — takie sytuacje są tutaj na porządku dziennym, 
atowarzyszące temu emocje spore. Codemasters nakreśliło 
nowy rozdział swojej historii, a czy do niej przejdzie, to się okaże 
przy okazji kolejnej odsłony, tj. prawdopo- 
dobnie w przyszłym roku. Na razie trzymam 
kciukii wierzę w rozwój tej serii. x HIV 


4 
= P$5/X5X/PG 
aj + model jazdy, power 
= oprawa graficzna 
na miarę PS4 
OPINIA KOŃCE 


Domracujcie gralę 
1 będzie miodzio! 
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REGENZJE 


EA Sports UFG 5 


(ena: 96 ł Gatunek sportowa Oenekoer.EA Vancouver Wesa PL TAK Mupaje TAK PEGŁ1G 


ponad trzy lata narodzimejiświa- 
towej scenie MMA zmieniło się wie- 
le. Ot, JanBłachowicz zdążył zdobyć 
istracićw UFC pas mistrza katego- 
riipółśredniej, a we freak fightach 
nie walczą już tylko patostreamerzy, 
aleteżich zmenelałe matki z byłymi dziewczynami, 
bo organizacje dostarczające karczemną rozrywkę 
rosna jak grzyby po deszczu. Tylko Marcin Najman 
ten sami niezmienny. UFC 4 wyszło ponad trzy lata 
temu, a mimo to UFC5 jest trochę jak Najman. 


Wśródikon UFC, którymi 
możemy walczyć, znaj- 
dziemy m.in. Forresta 
Griffina. Były czempion 
kategori półciężkiej 
izwycięzca pierwszego 
sezonu show „The Uli 
male Fighter” znałazłsię 
wprzeszłościnaokładce 


Morda nie szklanka 

Technologicznie piątka to krok tak istotny jak mi-- 
strzostwo dla każdego fightera. Po raz pierwszy 
mamy UFC przygotowane dla obecnej generacji 
konsoli zużyciem silnika Frostbite. Taką przesiad- 


UFG2008Undisputed-  kęEA Sportszafundowały wcześniej serii FIFA i jako 
pierwszej odsłony gier fan obijania gęb w klatce zacierałem ręce. Zawod- 
UFCtworzonejprzezTA(. _ niczkii zawodnicy w UFC 5 wyglądają świetnie. Są 
któreprzed EA Sports wiarygodnym, wirtualnymi awatarami fighterów 
było posiadaczem iej obupłcii żaden kibic nie będzie narzekał, że nasze 


licencji orły w osobach Błachowicza, Gamrota, Jędrzejczyk 
iKowalkiewicz nie przypominają siebie jak kiedyś 
piłkarze kadry w Fifie. Dbałość o detale jest absolutna, włącznie z fryzurą 
itatuażamiu takiego Seana O Malleya czy „kalafiorami" na uszach u prefe- 
rujących zapasy. Fighterów z różnych klas wagowych prowadzi się wyczu- 
walnie inaczej, bo chłopaki z koguciej czy muszej są zwinniejsii szybsiod 
ciężkich. trudno, że tylko najpopularniejsi otrzymaliindywidualne wyjścia 
do oktagonu, bo takiemu Isłamowi Machaczewowi towarzyszy nawet zna- 
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ny kibicom MMA Hasbulla. 

Takich smaczków jest więcej. Wśród zawodników jest iprezes UFC 
Dana White i ringowy announcer Bruce Buffer, ale oczywiście też obecne 
gwiazdy organizacji, te niedawno |dawno „emerytowane" - wspomnia- 
na Asia, Ronda Rousey czy Chuck Liddell - a także ikony z innych dzie- 
dzin sztuk walki jak Kimbo Slice, Mike Tyson, Muhammad Aliczy Bruce Lee. 
Wszyscy aż palą się do bitkli chociaż - jak uczył polski rap w latach 90. - 
„morda nie szklanka, nie zbje się”, tonadalmożna poobijać przeciwnikom 
ich szanowne mordy tak, że robi się nieprzyjemnie od samego patrzenia. 


Poczuj krew 

Naturalnie nie każda walka w klatce kończy się jatką, niemniej w piątce wi- 
dowiskowość wirtualnego UFC weszła nanowy poziom. W teorii autorzy 
mówią o ok.64 tys. możliwych kombinacji obrażeń twarzy. Ale kto by my- 
ślało cyferkach przy wypłacaniu siarczystych prostych i sierpów (dodam, 
że „weselniaka” z FAME MMA na liście ciosów nie ma), które stopniowo 
zamieniają facjatę rywala w porozbijany stek. Rozbite i przestawione nosy 
ikrew spływająca z paskudnych rozcięć brwi czy policzków to „podstawo- 
wa” demolka. Lepka jucha dodatkowo brudzi klatkę piersiową zranionego 
czy też mate, momentamitworząc z walk brutalne igrzyska, do których jak 
nic przystaje powracająca arena Kumite, imitująca finałowy pojedynek z fil-- 
mu „Kickboxer”. 


REGENZJE 


SPEKTAKULARNE NOKAUTY SMAKUJĄ TAK, ŻE BĘ- 
DZIESZ POLOWAŁ NA NIE ZA WSZELKĄ CEN 


Spektakularne nokauty smakują tak, że będziesz polował na nie za 
wszelką cenę, choć efekty dźwiękowe towarzyszące trafieniom w powtór- 
kach brzmią jakby po każdym rywalowi pękało pół czaszki. Rozczarowuje 
też, żereplayów nie można przewijać ani prześledzić z orbitującej, swobod- 
nejkamery, a jedynie z jednego, ustalonego ujęcia. Obrażenia to jednak 

nie tylko wizualny bajer. Zawodnik może mieć kilka stanów „naruszenia” - 
obolałe płuca czy złamany nos spowolnią regenerację wskaźnika staminy, 
okopane nogi to wolniejsze poruszanie się, a rozcięcie nad okiem wpły- 

wa na celność ciosów i jeśli uda się w ten sposób uszkodzić przeciwnika, to 
warto konsekwentnie atakować to samo miejsce. A nuż dojdzie do inter- 
wencji lekarskieji przerwania pojedynku. 

Obrażenia przekładają się więc również na taktykę, aniebezpieczeń- 
stwo wykorzystania ich przez przeciwnika, kiedy zaczynamy być pokie- 
reszowani, wzmacnia znaczenie skutecznej obrony czy to poprzez gardę, 
czy uniki ciałem, z jakich słynął choćby Anderson Silva. Poobijany zawod- 
nik jest też łatwiejszym celem dla poddań. Jeśli o nie chodzi, to dokosza 
poleciała minigra z czerwonymi i niebieskimi polami latającymi po okregu, 
conijak miało się do pseudosymulacji, jaką gra stara się być. W UFC 5 przy 
próbie zapięcia dźwigni czy duszenia na ekranie pojawiają się „paski pod- 
dania”, naktórych rozmiar wpływ mają ogólne statystyki zawodników, ale 
idotychczasowe obrażenia. Gdy ów pasek wyzerujemy, to rywal odklepie. 
Autorzy twierdzą, że w niektórych przypadkach sztuka ta może udać sięza 
pierwszym razem, choć z tego, co próbowałem, potrzeba dwóch czy nawet 
trzech podejść, by zmiekczyć ofiarę i wreszcie zmusić do poddania. 


Ostatnia runda 
Starcia w UFC 5 są bardziej wielowymiarowe niż dotychczas, ale szybko 
zdajemy sobie sprawę ze starych bolączek. Rozumiem, że MMA to wyjąt- 
kowo kontaktowy sport, stądio absolutną precyzję trudno. Niemniej sy- 
stem kolizji nadal pozostawia wiele do życzenia iglitche czy spektakularnie 
nienaturalne ułożenie rąk lub nóg podczas padania są na porządku dzien- 
nym. Przedziwnie wyglądają niektóre animacje twarzy po mocnych ude- 
rzeniach czy reakcje włosów na ruch reszty ciała. Zdarza się, że ciosy nie 
dochodzą, będące na plecach postacie są delikatnie ponad matą, a szcze- 
gólnie w powtórkach jak na dłoni widać momenty łączenia animacji, gdy po 
decydującej plombie w parterze mija ułamek sekundy, zanim pokonanemu 
„włączy się" animacja bycia znokautowanym. To samo, gdy sędzia skanda- 
licznie późno interweniuje, rozdzielając zawodników, podczas gdy w rze- 
czywistości dzieje się to w okamgnieniu. 

Wkwestiitrybów gry większość doświadczonych użytkowników 
pewnie itak skończy, tocząc pojedynki sieciowe. Jeśliplanujesz 


wracać do piątki regularnie, to z radością przywitasz „kontrakty” wybitni w parterze nie wydają się tak moc- 
- dzienne pojedynki z SI, których w przypadku porażki nie moż- no dominować w swojej płaszczyźnienad 


napowtórzyć, aktóre oparte są na zmiennych zasadach jak 
trwające minutę rundy iw których możemy spotkać zawod- „| 
ników w wersji „alter ego", czylina wcześniejszym etapie ; 
karier. Fights Picks z kolei łączy grę zkalendarzem realnych 
galUFCi przed nadchodzącymi wydarzeniami będą nanas 

czekać specjalne zadania z nimi związane oraz możliwość 
typowania wyników i rywalizacja z innymi eksper- 

tami. Z kolei do sieciowych walk rankingowych 

wystawimy teraz również stworzonego 

w edytorze zabijakę, a oniine możnateż 


cada 


AUTOMAT 


Grę można ustawić potd nasze wymagania, wybierając tryby symulacji (z realnie 
upływającym czasem i zwiększanymi obrażeniami), nokautów (bez regeneracji siły 
1zniewyczerpalną słaminą) czy „Stójki” (z walkami pozbawionymi parteru). Zieloni 
w temacie mogą też postawić na pelną automatykę i zamiast czterech przycisków 
alaków, dedykowanych oddzielnie obu rękom i nogom, korzystać z dwóch i pozwolić 
grze wybierać najbardziej dogodny cios w danym momencie. 


rozgrywać karierę, w której pojawiają się m.in. opcje zmiany kategorii wa- 
gowej czy matchmaking bazujący na naszych obecnych umiejętnościach. 

Zkoleikarierę offline potraktowano po macoszemu. Nadal przerywni- 
ki fabularne są nudne jak flaki z olejem, nadal między walkami robimy bez- 
sensowne analizy rywaliibawimy się w idiotyczne akcje sponsorskie, na- 
dal punkty rozwoju statystyk zarabiamy, klepiąc kilka treningów na krzyż, 
w których sparingpartner potrafi zaliczyć takiego dzwona, że pada iunie- 
możliwia nam zgarnięcie za zadanie kompletu punktów, albo w których do 
wyniku końcowego liczą się ciosy przecinające powietrze. Zachodzę w gło- 
wę, jak można zmarnować potencjał trybu np. realnego systemu sympatii 
iantypatii między zawodnikami, bo jest tylko jego namiastką, możliwości 
uprawiania trash talkingu, dołączania do licencjo- 
nowanych teamów czy tony minigier obejmu- 
jących treningi wytrzymałościowe, taktyczne, 
crossfitowe itd. 

Do tego dochodzą irytujące drobnostki jak 
komentator mówiący o „seriiciosów", kiedy 
w praktyce załatwiłem rywala jednym dobiciem 
naziemi, trener zagrzewający nas do pięciorun- 
dowego starcia, podczas gdy ma ono trzy rundy, 
albo wyświetlanie na ekranie innych klawiszy, 
niż faktycznie należy na danym treningu używać. 
Z drugiej strony odczucia z obijania mord są jesz- 
cze przyjemniejsze niż poprzednio, a to najważ- 


+ syslem suge 
stywnych obrażeń 
1 bardziej realistyczne 


Z 3 doświadczenia, 
niejsze. Do tego całość jest teraz lepiej zbalan- tariziej into 
sowana pomiędzy byciem symulacją ibijatyką poddania 


oraz pod względem wyważenia, bo zawodnicy kariera ofline 


1 brak dużych zmian 

w trybach, nadal 

Ś h h spora bugów w trakcie 
„stójkowiczami”. Trochę więc Was ztym walk 


Najmanem podpuściłem, bo UFC 5 tylko 
w paru aspektach jest niezmienne jak ten 
niezłomny wojownik. Choć Marcinek chy- 
banawet ostatnio coś wygrał, więctrudno 
zanim nadążyć, Reasumując -— piątka jest 
lepsza od poprzedniczki, niemniej potrzech 
latach przerwy spodziewałbym się wię- 
cej namacalnych nowości, więcnota 
idzie trochę w dół. © 800 


OPINIA KO! 
Jeśli pragniesz 

wirtualnego MMA, ra 
ak nie masz wyboru. 
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Call of Duty: Modern Warfa 


Cena 348zł Gatunek strzelanina FPP Deweloper Słedgehammer Games Wersja PL. TAK Hluliplayer TAKPEGLIB. 


ożesz ją kochać lub jej nienawi- 
dzić, ale seria Call of Duty jest już 
zjawiskiem popkulturowymi nic 
z tymnie zrobisz. Twórcy idą za 
głównym nurtem, oferując odje- 
chane skiny iaktywności, a karu- 
zela z hajsemkręci się w najlepsze. Po przeję- 
ciu producenta przez Microsoft ten pierwszy 
zaczyna odwalać manianę po całości, nato- 
miast ten drugi jest wniebowzięty i knuje, jak 
odzyskać szmal wpompowany w Activision. 
Mam nadzieję, że stoi za tym poważny plan, 
gdyż pędzący bolid zajebistości wypadł z toru 


Po rozpoczęciu prac 

nad Vanguartiem Acli- 
vision miało już w pla- 
nach Modern Warfare 
izautomaluzamówiło 


expansion pack z akcją KŻ, kręci 

osadzoną W Meksyku, page =orajnizAGEC 

Jecz ostatecznie kon- 

cp się zmienili został dzy © das 

ike Modem War | ggrywającwersjębeta, odpełnej produkcji 


oczekiwałem epickiego odlotu za sprawą rozbu- 
chanego trybu Zombie oraz filmowego doznania 
w kampanii. O multiplayerowe sesje w sumie się 
nie obawiałem, gdyż było dla mnie jasne, że kroi się solidny kotlet dla 
entuzjastów. Nie spodziewałem się jednak cyfrowego zamachu stanu, 
publicznej kastracji oraz szczucia środkowym palcem w jednym, aina- 
czej nie jestem w stanie okreslić tego, co się „odjaniepawiiło” w tej od- 
słonie. 

Zacznę tradycyjnie od rzucenia kilku słów na temat kampa- 
nii, która stanowi bezpośrednią kontynuację wydarzen przedstawio- 
nych w Modern Warfare Il, a zatem pie*dolnik z kapitanem Price'em, 
Soapem, generałem Shepherdem oraz głównym złolem w osobie Ma- 
karova, wspieranym przez organizację militarną Konni. W tle oczywi- 
ście przewija się fikcyjne państwo Urzykistani pokaźna plejada postaci 
pobocznych. Grę otwiera całkiem klimatyczna misja odbicia Maka- 
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rova z gułagu, a później już leci z górki. W sumie dosłownie, ponieważ 
po konkretnym otwarciu opowieść upada na ryji trzyma ów poziom 
do samego końca. Upraszczając, Modern Warfare lll oferuje najgorszą 
kampanię w historii serii. Jest płytka, niedbała i kompletnie pozbawio- 
narozpierdziawkowatości, z jaką kolejne odsłony zawsze kojarzyłem 
inaco zawsze czekałem z wywalonym jęzorem, Odrzutowce śmiga- 
jące nad głowami, wybuchy przesłaniające ekran, nieustanny bieg pod 
presją tekstów „go, go, go!” rzucanych przez kumpli niedoli? Nic bardziej 
mylnego, jest bowiem statycznie do bólu, a misje bojowe w otwartym 
świecie wołają o pomstę do nieba. Tutaj dzieje się tak mało itak miałko, 
że szkoda strzępić języka. Te wolniejsze i teoretycznie zachęcające do 
kombinowania misje nie umywają się do zaimplementowanych w MWI, 
widać jak na dłoni, że deweloper się spieszył i gasił pożar w burde- 
lu (misje z poprzedniej odsłony były znacznie lepsze, o kilka długości). 
Adziała to tak, że skrawki mapy z Warzone wycięto żywcemi wkom- 
ponowano w niesandboksowe misje, które są złe (..itory też były złe”), 
pozbawione polotu i pazura. W wielu misjach przeprawiasz się w poje- 
dynkę, komunikując się z kolegami z oddziału drogą radiową, co niesa- 


PO KONKRETNYM OTWARCIU 
- OPOWIEŚĆ UPADA NA RYJ I TRZYMA 
ÓW POZIOM DO SAMEGO KOŃCA 


mowicie skutecznie ucięło produkcji jaja, pozbawiając jej „filmowego" 
rozmachu. Rozgrywka opierająca się na zamiataniu wrogów wespół 
zżołnierzami SIto znak rozpoznawczy serii, który sprawdzał się bardzo 
dobrze, podobnie jak w przypadku Gears of War czy Halo. |nawet jeśli 
Sl zasysała jak cholera, stawiając na akcje wykonywane przez Ciebie, to 
itak zwykła ciekawość nie pozwalała oderwać się od joypada. Tutaj jest 
zdecydowanie gorzej, zaś około cztery godziny potrzebne do ukończe- 
nia kampanii uznaję za kolejny żart twórców. Oliwy do ognia dolewa- 

ją liczne, przegadane scenki, lecz nawet ich oglądanie sprawi, że Twoje 
oczy staną się ciężkie i wytrwanie pięciu godzin w jednej sesji sta- 

nie się prawdziwą udręką. Owszem, kampania ma „swoje chwile”, lecz 
łącznie jest ich tyle, co w dowolnej misji z losowej odsłony serii. Czyli 
syf piszcząca bieda. Co ciekawe, historia nie znajduje ujścia, ot, koń- 
czysz misję i z zaskoczenia pojawiają się napisy końcowe. Szkoda tym 
bardziej, że w tym momencie akcja powinna się rozkręcić, lecz została 
w punkcie zawieszenia, jak pomiędzy dwiema imprezami. O mizerno- 
ści kampanii niechaj świadczy fakt, że gdy ją ukończyłem ii otrzymałem 
ztej racji złote trofeum, widniała obok niego informacja, że podobnych 
twardzieli było jeno 3,3%. Zapamiętam z niej Makarova jako zwyrola- 
-psychola, który po trupach dąży do celu. 


Śmierć kliniczna 
Zawsze, ale to zawsze czekałem z wypiekami na twarzy na kolejne 
iteracje trybu Zombie, poświęcając na nie dziesiątki godzin. Zdarza- 
ły się gorsze ilepsze odsłony, mniej lub bardziej odtwórcze, ale za- 
wsze pilnie poznawałem mapy, szereg skomplikowanych zależności, 
anastępnie masterowałem do obrzygu. Tym razem przetarłem oczy 
ze zdumienia, gdy zorientowałem się, iż mam do czynienia z otwar- 
tym światem (ponownie Warzone się kłania), używam spadochro- 
nu, odwiedzam budynkii non stop otwieram skrzynki w poszukiwa- 
niu upgrade'ów. Innymi słowy zombiaki wrzucono na wolny wybieg, 
a gameplay uproszczono do granic wytrzymałości. To nie do wiary, 
że klasyczny tryb zabawy uproszczono i wykastrowano, definiującna 
nowo. Mam nadzieję, że w kolejnej odsłonie nastąpi powrót do spraw- 
dzonej formuły, bowiem „piaskownica” jest be! 

O multiplayerze napisałem kilka stów w poprzednim numerze 
PE, więc nie będę się powtarzał. Jest to, bez dwóch zdań, najciekaw- 
szy moduł gry, usprawniono movement, przebudowano system per- 
ków, wrzucono masę operatorów oraz giwer, całość śmiga płynnie 
i prezentuje się zacnie, jednak mapy zostały zaledwie odświeżone (16 
sztuk), a nowych nie odnotowano. Niby bieda, 
ale najbardziej lubimy te piosenki, które zna- 
my, a ponadto można się zatracić w licznych 
trybach zabawy. Gunplay jest satysfakcjonu- 
jący, a wisienkę na torcie stanowi udźwięko- 
wienie. Akcja zasuwa piekielnie szybko, lecz 
równie szybko można poczuć się okłamanym, 
bo wszystko już było, a tutaj nawet mapy zo- 


| 
PZÓ 


stały tylko odświeżone. Dupska nie urywa. PS5. 
; EIETTZCTE] 
Łyżka dziegciu "EH 


Nigdy nie przypuszczałem, że to napiszę, ale... 
Call of Duty: Modern Warfare IIlto w sumie 
kiepski żart, gra stworzona naprędce, bezładu 
i składu, taki reskin w skórze wilka, sprzeda- 
wany w pełnej, pokaźnej cenie, Może nie po- 
kuszę się o stwierdzenie, aby „bez patyka 

nie podchodzić”, ale mój jęk zawodu słychać 
w okolicy wyraźnie, a rekomendacji nie bę- 
dzie. W porównaniu do MWII trójka prezentu- 
je się niczym wychudzony kuzyn z Dalekiego 
Wschodu. Ba, gra nie oferuje nawet możliwo- 
ści wyrwania platynowego trofeum, pojawia 
się ono jako DLC do ubiegłorocznej odsłony. 
Gdyby kosztowała stówkę, wówczas polecił 
bym ten dziwaczny map-pack, a tak to niema 
czego zbierać. Do piachu. x HIV 


System poruszania się 
wojakiem, iczne tryby 
zabawy 


= kiepściutka 
kampania, zombie- 
-porażka, śmiechowa 
CENA 


OPINIA KOŃCOWA 
Namierz i Zniszcz, 
Albo kup kilka fiaszek 
zamiast CoD. 
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chyłkowy okres panowania dowolnej konsoli Nintendo można 

rozpoznać po rosnącej liczbie lepiej lub gorzej odrestaurowanych 

produkcji sprzed lat, jakby gigant z Kioto trzymał swojenajlepsze 

pomysły na początek kolejnej generacji, a jednocześnie nie chciał 
zaniedbywać użytkowników wciąż istniejącego sprzętu. Jeżeli jednak w 
kolejnym roku nadal będą nam regularnie podrzucać wznowienia takiej 
jekości jak w przypadku Super Mario RPG, zapewniam, że nie bedziemy 
mieć wielkich powodów do narzekania. 


Nie dla psa! Dla pana to! 
Premiera remake'u leciwego klasyka z czasów ścisłej końcówki świet- 
ności SNES-a jest szczególnym wydarzeniem zwłaszcza dlarynku eu- 
ropejskiego. Oryginalna wersja z 1996 r. ominęła wszak nasz kontynent 
szerokim łukiem, stąd pierwsza oficjalna sposob- 
ność do zapoznania się z grą przytrafiła się nam 
dopiero w 2008 r., kiedy pojawiła się ona w ramach 
dedykowanej Wiicyfrowej usługi Virtual Console, 
2 Ale paradoksalnie ma to również swoje dobre strony 
— na Super Mario RPG możemy bowiem spojrzeć 
bardziej trzeżwym okiem, bez rozrzewnienia pod- 
szytego nostalgicznymi wspomnieniami zdawno 
minionych czasów. Nie sposób jednak próbować 


Oryginalne Super Ma- Ę ż sai 

mał ziGAC ba. erzyć go wyłącznie dzisiejszą nia cłość jest 
bowiem bardzo mocno zakorzeniona w poetyce 

raptem eksperymen- E 


16 bitów. Bohaterowie przemawiają więc wyłącz- 
nie słowem pisanym. w trakcie dialogów gestyku- 
lują w przesadnie ekspresyjny sposób, nadrabiając 
tym sposobem brak animacji twarzy, a całość tyl-- 
ko odświęta porzuca perspektywe izometryczną 
narzecz nowożytnych przerywników filmowych. 


tem. z powodzeniem 
zapoczątkowało jed- 
nak aż dwie różne se- 
rie, Pierwszą był cykl 
Paper Mario, którego 


pierwszy odcinek z Dlauszczypliwych bedzie to pewnie brzydko trą- 
2001 r. (V64) miał cić pójściem nałatwiznę, dlamnie jednak całkiem 
stanowić bezpośred- przyjemnie pachnie starą szkołą. Zwłaszcza że 

nią kontynuację gry pod względem technologicznym wszystko zosta- 
2e SNE8-a, drugim ło tutaj stworzone całkowicie od podstaw, zatem 


w odtworzenie archaicznego zachowania postaci 

włożono tyle samo pracy, co w potencjalne zrobie- 
nie tego w bardziej wspołczesny sposób. Choć sam 
jestem zwolennikiem odwaźniejszego sposobu od- 


natomiast saga Maria 
8. Luigi istniejąca na 
rynku w latach 2003- 
2018. Oby pozytywny 


odbiór remake! Super Swieżania, potrafię uszanować upór Japończyków. 
Mario RPG był sygna- Tym bardziej że rezultaty są po prostu przyjem- 

łem dła zmariwych- ne dia oka. Odrobinę karykaturalne wizerunkibo- 
wstania tej drugiej! haterów i zaburzona proporcja zabudowy wiosek 
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maswój urok, jest mocno nasycona ciepłymi barwami i oprawionałatwo 
wpadającymi w ucho melodiami w zupełnie nowej aranżacji, choć dla pu- 
rystów przygotowano też możliwość zabawy w akompaniamencie orygi-- 
nalnej ścieżki dźwiękowej. Całość znosi więc tę osobliwą próbę czasu za- 
skakująco dobrze, może z wyjątkiem dungeonów o nużąco powtarzałnej 
strukturze, które pokonuje się bardziej z obowiązku niż dla przyjemności. 


Raz ty, raz ja 
Nie znaczy to jednak, że poza aktualizacją warstwy audiowizualnejau- 
torzy nie pokusili się o żadne zmiany w sferze rozgrywki. Choć bardziej 
pasowałoby tutaj chyba słowo korekty”, bo są one wyjątkowo drobne. 
Pojedynki pozostawiono więc w klasycznej formule turowej, zwiększono 
jednak nieco ich dynamikę, a także zaangażowanie gracza dziękiimpie- 
mentacji elementu zręcznościowego. Przy odpowiednim wyczuciu czasu 
atakl nie tylko będą więc zadawać większe obrażenia, ale też obejmować 
zasięgiem wszystkich nieprzyjaciół anie tylko jednego. Działa totakże 
w przypadku obrony — wduszenie przycisku we właściwym momencie 
pozwoli zmniejszyćsiłę przyjętych bęcków. Drużynę opisuje odtąd rów- 
nież nowy wskaźnik, którego napełnienie pozwala na wyprowadzanie tu- 
tejszej odmiany Limit Breaka z udziałem całej walczącej trójki. Konfigura- 
cję wojowników można przy tym zmieniać już nie 

tylko w przerwach pomiędzy kolejnymi potyczka- 

mi, ale także w ich trakcie. Zmiany nie rewolucjoni- 

zują więc znanego systemu walki, czynią go jednak 

bardziej przystępnym, zdecydowanie szybszym, 

azatemimniej męczącym. Odbija się to jednak na a 

czasie potrzebnym do skończenia całej przygody. m 
Nową wersje bez większych problemów można 
więc pokonać w ciągu 10-12 godzin. 


Prawie jak Mario 8. Luigi pojedynkach urocza 

Ważniejsze jednak, że w rezultacie cała przygo- kicki 

da toczy się zdecydowanie bardziej wartko, bez bel 

wcześniejszej żmudnej wymiany ciosów według 

prostych alenieprzystępnych już dzisiaj zasad, a Pleypninie 

także absolutnie nikomu niepotrzebnych przy- postarał dungeoy 

stanków na podpakowanie drużyny. Droga do celu sa nudne i puste 

jest więc przyjemna, pełna charyzmatycznych OPINIA KOŃCOWA 
postaci, dobrego humoru i serdecznej atmosfe- Remakeo wyjątkowa - 


słatoszkolnymposm: 
ku. Bla koneserów 1eg0 
rodzaju odświeżeń. 


ry, atakże rozmaitych minigier urozmaicających 
klasyczną eksplorację. Nie jest to może jeszcze 
standarc ustanowiony potem przez świetną serię 
Mario 8 Luigi, robiącą wszak za duchowego spad- 
kobierce Super Mario RPG ale też nie brakujedo 
niego znowu tak wiele. Jeżeli po Super Mario Bros, E 

Wonder nie macie jeszcze dosyć hydraulika, wska- i 
kujcie śmiało idotejrury, - Komodo 


Like a Dragon Gaiden 


The Man Who Erased His Name 


(ena: 145 zł Gatunek: akcja/przygodowa Deweloper: Ryu Ga Botoku Studio Wersja PL NIE Muiplayer: NIE PEGI. 18 


ozgrywająca się tuż po dramatycznych zda- 
rzeniach z Yakuzy 6 i równolegle do historii z 
Yakuza: Like a Dragon nowa odsłona słynnej 
serii Segi, tworzy most narracyjny, prowa- 
dzący prosto do nadchodzącego Like a Dragon: In- 


finite Wealth. To powrót Kiryu oraz klasycznej roz- 
grywkiw stylu ulicznego mordobicia. 
Wkontekście niewielkiejroliKiryu w pierwszej 
Twórcy gry postano- 


częściprzygódlchibana I jego spektakularnego po- 
wrotuw Infinite Wealth eksploracja tego, co działo się 
znim w międzyczasie, wydaje się rozsądnym kierun- 
klem narracji. Kazuma sfingował własną śmierć, aby 
chronić bliskich, stając się tytułowym „człowiekiem, 
który wymazał swoje imię”. Nawet na emeryturze 


wili dodać szczypię 
świeżości do świata 
Like a Dragon po- 
przez wprowadzenie 
nowych, w pełni sfil- 


mowanych postaci bohater musi zarabiać na chleb jako tajny agent, po- 
hostess. Każda z tych sługując się pseudonimem Joryu. Przykrywka nie 
czarujących dam ma _  wystarczanadługo, anowahistoriazudziałemie- 
swoją unikalną os0- gendarnego smoka Dojimy wraca do klasycznego, 
bowość ihistore,co _ Surowegotonu. Choć niejest to jednaz najlepszych 
gwarantujzabawne . febutwhistoriiseri, to oferujekika epickich pojedyn- 
[nerekcje z Klyu. ków i fantastyczne zakończenie będące ukłonem dla 
Decyzja obsadzeniu. "erów którzy odlat śledzą markę. 


prawdziwych aktorek 


wbiła Powrót w rodzinne strony 


Ponownie odwiedzamy niezmienne od lat Kamu- 


Rz dzeaka rochoi Sotenbori, anawet dystrykt lsezaki iincho 

b wJokohamie,debiutujący w Yakuza:LikeaDragoni 
ale również pozwalaz powracający w Lost Judgment. Prawie cała graroz- 
niezwykłą łalWOŚCIA  grywasiejednak w Sotenbori, co masens,botytuł 
wydać ciężko zaro- 


wyprodukowano w rekordowym czasie sześciu mie- 
sięcy, gdy zespółtworzyłrównoleglelshinii Infinite 
Wealth. Deweloperzy ograniczylitrochę rozgrywkę, 
stąd główną historię można ukończyć w 13 godzin, 
znacznie krócej niż w innych odsłonach. Jednak tra- 
dycyjnie dodano mnóstwo minigier i aktywności jak 
wyścigi samochodzików, karaoke, bilard czy strzałki. 
Godny uwagi jest wybór gier arcade. Motor Raldwi- 
dzieliśmy już w Lost Judgment, ale autorzy dorzucili 
Sonic the Fighters i Virtua Fightera 2.1. Do tego Sega 
zaczęła emulować Model 3, a Fighting Vipers 2iDay- 
tona USA 2 po raz pierwszy oficjalnie pojawiły się na 
konsoli stacjonarnej! Dobrym pomysłem jest roz- 
szerzenie Sotenborio znajdujący sięna frachtowcu 
zamek. To rodzaj zwariowanego koloseum w stylu 


bione jeny na drogie 
Szampany i błysz- 
czące, brylantowe 
pierścionki, aby zdo- 
być serce wybranej 
hosiessy. Zupełnie jak 
w rzeczywistości... Do 
tego odważne ujęcia 
kamery pozwalają gra- 
©z0m na lepsze zapo- 
zmanie się z... hm, „Wa- 
Jorami" tych postaci, 
Rubaszna Kei będzie 


gościć w Waszych Ę 

marzeniach sennych Las Vegas, gdzie w odnowionej wersji areny można 
jeszcze długo po za- przeciwstawić się rywalom, w tym znanym twa- 
Akięi rzom z wcześniejszych części serii. Pojedynki można 


też toczyć w grupkachi przyjemnie spędziłem czas, 
rekrutując sojuszników, tworząc silną ekipę, do tego 
bawiąc się w strojenie Kiryu we wdzianka, których nie powstydziłby sięża- 
den zawodnik WWE. Ta dodatkowa zawartość częściowo rekompensuje 
czas trwania głównej historii. Dodatkowo twórcy wypełnili Sotenbori masą 
króciutkich misji, gdzie pomagamy lokalnej społeczności nazlecenie nowej 
postaci, Akame. Te zadania pozwalają rozwinąć lokalną sieć kontaktów |ot- 
wierają dostęp do nowych przedmiotów i zleceń. 


Nie smok, ale Inspektor Gadżet 
Like a Dragon Gaiden powraca do prostego systemu walki, który łączy 
kombinacje ciosów z wykorzystaniem elementów otoczenia jako improwi- 
zowanych broni. Dzięki ulepszonemu Dregon Engine animacje mają natural-- 
nie płynną choreografię, a jednocześnie gra zachowuje klasyczny charakter 
serii Kiryu, korzystając z nowego wachlarza umiejętności agenta, przypo- 
mina bardziej animowanego Inspektora Gadżeta niż słynnego agenta 007. 
Styl walki agenta, charakteryzujący się kombinacjami, obrotamii zaciskami, 
doskonale sprawdza się w potyczkach z większymi grupami przeciwników. 
Ponadto Kiryu dysponuje zestawem gadżetów, które wzmacniają jego ata- 
kiimobilność. „Pająk”, czylikabel pod napięciem, którym w stylu Spider- 
-Mana oplata przeciwników, jest idealny do unieruchomienia wroga czy 
odrzucenia go na dystans. Kabel znajduje również 
zastosowanie poza walką, umożliwiając zbieranie 
przedmiotów z otoczenia, takich jak ukryte zasoby 
napiętrze domu, piłki na plandekach sklepów czy 
przedmioty pływające w rzece. Do tego dochodzą 
wybuchowe papierosy, rakietowe buty oraz armia 
wspierających nas dronów. Nowe gadżety doda- 
jaróżnorodności starciom, a oba style walki moż- 
nadynamicznie zmieniać w zależności od sytua- 
cji Styl agenta jest idealny do ciągłej zmiany celówi 


odpalania kombosów, podczas gdy w stylu yakuzy «+ nowe podejście do 
bezlitośnie tłucze każdego wroga kosztem obro- kropla 
ny. Muszę przyznać, że walka w tej części podobała gadżeły nowa arena, 
mi się bardziej niż w Yakuza 6 lub Kiwami 2. Dodat-- automaty Model3 
kowo sceny kinowe nadal imponują swoją reżyse- — jeoykingokcj, 
ri jakością modelowania i oświetleniem, a twarze Loki watek łówny 
ważnych postaci w sekwencjach przerywnikowych podj 


sąnarówniznowoczesnymi odsłonami seriiLikea 
Dragon. 

Nieznany epizod z życia Kiryu sprawia dobre 
wrażenie, ale to też chyba najmniej ambitna odsło- 
naserii. Na plus zaliczam to, że mimo mniejszej skali 
robi wiele rzeczy dobrze i jest świetnym wstępem 
do tego, co zaoferuje nam nadchodzący w styczniu 
nowy rozdział historii. Gra jest znakomitym mostem 
pomiędzy dwoma ważnymi tytułami nie aspirujedo 
niczego więcej. © mazi 


Salidny mosi między 
głównymi odsłonami 
seri, oterujący 
satysfakcjonujące 
NOWOŚCI. 


-- 
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ena: 2992l Gatunek: strzelanka FPP Deweloper Teyon Wersja PL: TAK Muliplaer:NIEPEGŁ 18 


RoboCop to trzecia- po 
Rambo i Terminatorze - 
licencja na podstawie 
kuliowych filmów akcji, 
Zktórą wzięło się za 
bary krakowskie stu- 
dlo Teyon. Wszystkie 
miały potencjał, ale nie. 
wszystkie udało się 
dowieźć w odpowied 
niej jakości. Na przy- 
kładzie kolejnych gier 
wyraźnie widać rozwój 
umiejętności studia 
Oceny na Metacriticu 
dla Rambo: The Video 
Game nie przekraczyły 
34%, Terminator: Resi- 
Słance na poprzedniej 
generacji doszedł do 
55%, a gdy piszę te 
słowa, po pierwszych 
recenzjach średnia Ro- 
hoGopa oscyluje w gra- 
nicach 70%. 
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dekad temu. „Rambo”, „Terminator”, 

„Zabójcza broń", „Szklana pułapka”, 

„Predator”, „Commando... Jeśli ser- 
duszko właśnie Ci przyspieszyło, jest szansa, 
że spędzisz miłe chwile z nową produkcją studia 
Teyon. 

W każdym porządnym filmie akcji kla- 

sy B fabuła zdaje się istnieć po to, aby widz miał 
jakieś poczucie celui sensu kolejnych wyda- 
rzeń na ekranie. De facto jednak daje producen- 
tom możliwość wrzucania bohatera w kolejne 
miejscówki, które trzeba przeszukać, zniszczyć 
i zdemolować w poszukiwaniu „tych złych”, aby 
finalnie przerobić każdego na mielone. Gra po- 
dąża tą samą drogą i nie ma w tym nic złego. 
W Detroit (a jakże!) pojawia się bogaty Nowy 
Gracz (to dosłownie jego pseudonim), typ spod 
ciemnej gwiazdy, o którego uwagę momentalnie 
zaczynają zabiegać i oferować swoje usługi roz- 
maici gangole i szumowiny. Wśród nich wybija 


oboCop: Rogue City to prosty gene- 
rator frajdy, podobnie jak oglądanie 
przygód blaszanego twardziela kilka 


się gang Palników, biorąc zakładników w lokalnej stacji telewizyjnejiurzą- 
dzając swój własny krwawy show. To pierwsza z wielu akcji oraz lokacji, 
jakie odwiedzasz i przenicowujesz jako Alex Murphy aka RoboCop. 


Szacunek nie tylko na dzielni 

Na każdym kroku widać tutaj szacunek do materiału źródłowego - 
miejsc, symboli, kluczowych postaci z filmów, wiele jest też nawią- 
zań do pamiętnych wydarzeń. Twoją policyjną partnerką jest znana 

z ekranu Anne Lewis, na posterunku rządzi sierżant Reed, a w dialo- 
gach przewija się m.in. Dick Jones (złol z pierwszego filmu). Na ulicach 
króluje Nuke - narkotyk znany z filmowego sequela, a w tle przygry- 
wa klasyczna ścieżka dźwiękowa autorstwa śp. Basila Poledourisa. Nad 
wszystkim „czuwa? oczywiście korporacja Omni Consumer Products 
(OCP), która odpowiada za rozwój i bezpieczeństwo miasta, kontro- 
lując m.in. policję. Tym samym powracają tradycyjne tematy korupcji 
imachlojek, dobrych i złych gliniarzy, łamania przepisów prawa w imię 
zemsty etc. I wszystko pięknie, umysł wędruje wspomnieniami dzie- 
siątkilat wstecz, a w kąciku oka prawie pojawia sięłezka wzruszenia... 
Prawie. Sęk w tym, że wszystkie te nostalgiczne nawiązania rozgrze- 
ją serduszka fanów „RoboCopa" i wspomnianych akcyjniaków sprzed 
kilku dekad. Co oznacza, że albo masz 40+ na karku, albo jesteś fanem 
popkultury w wydaniu retro. Dla wszystkich innych nieobeznanych 
zklasyką Rogue City będzie po prostu kolejnym średnio udanym FPS- 
em, zarówno w kwestii rozgrywki, jak i jakości technicznej. Aleo tym 
za chwilę. 

Mimo swej prostoty fabuła może zaciekawić, a podczas licznych 
rozmów i scenek (czasami przydługich) pojawiają się nawet opcje dia- 
logowe do wyboru (nie żeby coś zmieniały). Cieszy fakt, że główny 
wątek przecinany jest misjami pobocznymi, chociaż nikt tutaj nawet 
nie próbował wymyślać koła na nowo. Wynieś, przynieś, pozamiataj, 
pomóż kolegom na posterunku, znajdź coś, zniszcz, wystaw mandat, 
wystosuj pouczenie. Zadania poboczne (podobnie jak znajdźki) dobrze 
wpisują się w świat gry i narrację, a jednocześnie dostarczają punk- 
tów XP niezbędnych do rozwijania umiejętności RoboCopa. Nie będę się 
spierał, czy było to potrzebne (od początku masz poczucie sterowa- 
nia czołgiem na nogach, także w kontekście „płynności" kontrolii po- 


w 
FESTIWAL UŁOMNOŚCI MIESZA SIĘ Z ZWYA 
SENTYMENT. TÓW | STRZE LANKOWEJ FRAJDY: 4 


ruszania się postaci). Wiem natomiast, że 
strzelanki rządzą się swoimi prawami ikoniec 
dyskusji. Niektóre skille wymagają aktywacji 
w trakcie walk (tarcza, slo-rno, ogłuszenie), 
tymczasem te bardziej pasywne... są dysku- 
syjneiledwo wyczuwalne (większa odpor- 
ność na ataki, zasięg skanowania, skutecz- 
ność bronietc.). 


Jatki czar 
Opowieść rzuca nas w rozmaite miejsców- 
ki zamknięte i otwarte - na miejskie ulice, do 

warsztatów i dziupli gangów, stalowni, kamieniołomu, rozmaitych kory- 
tarzy i kanałów. Nie grzeszą finezją wykonania, czasami zieją pustką, 
raz zadziwiają efektami pokroju RTX, aby za chwilę odstraszać brzy- 
dotą tekstur i prostotą architektury. Spełniają jednak najważniejsze 
zadanie: czynią z RoboCopa korytarzowego shootera, bo nawet jeśli 
otoczenie udaje otwarty teren, toi tak czyni to w skali mikroi nie ma 
szans się zgubić. Nigdy nie brakuje za to dwóch rzeczy: zniszczalności 
środowiska oraz łbów do odstrzelenia. l może dziwnie to zabrzmi (z ust 
Rzeżnika? Naah), ale miałem dziką satysfakcję z tej rzezi demolki, zto- 
warzyszeniem efektownych wybuchów, kruszących sie ścian, eksplo- 
dujących samochodów i beczek (najak!). Satysfakcja z headshotów, 
odstrzeliwania kończyn czy rozwalenia grupki zbirów jedną detonacją 


oc 


jest niezmienna. To abecadło FPS-ów sprawdza się i tutaj, a dziękizna- 
nej licencji i postaci głównego bohatera nie smakuje jak odgrzewany 
kotlet. Nie może zresztą, gdy w garści ściskasz kultowego gnata Auto 
9 (lub inne kopyto z szerokiego arsenału) i kolejnymi seriami kosisz 
wszystko dookoła. Nawet jeśli Unreal Engine 5 nie wykazuje najmniej- 
szych śladów zmęczenia, to po prostu robi robotę. 

Nie robi natomiast próba tchnięcia życia i emocji w ludzkich boha- 
terów tego przedstawienia. Wokalnie jest w porządku, udały się nawet 
podobizny aktorów, ale martwe oczy i twarze o znikomej mimice robią 
swoje - znasz to wszystko z wielu gier poprzednich generacji. Podob- 
nie jak prawie zerowy poziom SI przeciwników, co skutkuje starciami 
niczym na strzelnicy (tę z kolei znajdziesz na posterunku, gdybyś chciał 
bić rekordy). Okazjonalne bugi, glitche czy chrupnięcia animacji to obo- 
wiązkowe dzisiaj elementy każdej premiery. Tak samo jak ekrany ła- 
dowania, chociaż żyjemy w czasach mocarnych konsol, megaszybkich 
pamięci i dysków SSD, a wirtualne Detroit - poza mięsem armatnim - 
jest praktycznie puste. Taki to właśnie festiwal sprzeczności iułomno- 
ścimiesza się tutaj z falami sentymentów i strzelankowej frajdy. Teyon 
przeszedł długą drogę (detale w ramce) i za to należy mu się bez wąt- 
pienia uznanie, ale na dłuższą metę RoboCop 
nie maniestety szans w starciu z tuzami ga- 
tunku. Jeślina widok tytułu nie dopada Cię no- 
stalgia, to raczej nie złapiesz klimatu — nictu po 
Tobie. © Butcher 
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+ rzeżi demolka, 
nawiązania do filmo- 
wej klasyki, smaczki 
dla fanów, fabuła robi 
obotę 


— bywa pustawo 
i topornie, FPS bez 
polotu, zerowe Sl, 
martwi NPC-2 


OPINIA KOŃCOWA 

Ha karku mam 50+ 

i bawiłem się dobrze. 
Alek Ty wspominasi 
„Robobona”? 
Lnostalgia czy wcale? 
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Warm $now 


Cena: 6898:zł Gatunek roguelike Dawelo NIE PEGŁ16 


lo trochę recenzja na życzenie. Któregoś wieczoru Roger mnie 

zaatakował na Messengerze, że jest jakaś gierka i jakiś czytel- 

nik chce, abym koniecznie ja ją opisał. Intrygujące, trailer jak to 
trailer, ale w opisie jest napisane, że rogalik. Hmmm, na temat ro- 
galików mam od dłuższego czasu dość złe zdanie. Jednak jeśliczy- 
telnik chce, to sprawdzić można. Kto wie, może to będzieten tytuł, 
który zmieni moje podejście do tego gatunku? 


Rzut kostką 

Akcja toczy się w okolicach 27 r. ery Longwu, kiedy z nieba spadł 
ciepły śnieg - ciepły w dotyku, ale się nie rozpuszczał. Ci,któ- 

rzy byli świadkami tego nietypowego zjawiska, stracili umysły 

i zamienili się w potwory. Natomiast nasz bohater, Bi-an, mana 
celu oczyszczenie tego plugastwa i znalezienie przyczyny całe- 
go zajścia. Ambitne to nie jest, ale przynajmniej jest jakaś fabuła. 
Sama rozgrywka to klasyczne bieganie z lokacji do lokacji, zabija- 
nie wszystkiego, wybieranie ścieżki, akonkretnie tego, co się nam 
teoretycznie bardziej przyda, itak do zgonu albo samego końca. 
Wszystko w zależności od systemu losującego fanty. Po części 
jest tonawalanka, a po części strzelanka, gdyż Bi-an przed wyru- 
szeniem w drogę może wybrać jedną z dwóch możliwości. Jedna 
oznacza mocniejsze ataki końcowe, a druga - korzystanie z latają- 
cych mieczy, które tutaj funkcjonują jako pociski, natomiast przy- 
wołanie ich sprawia, że zadają dodatkowe obrażenie, wracając do 
swego pana. 

Urocze, choć na dłuższą metę staje się to jedynym sensow- 
nym wyborem. Szczególnie jeśli trafią się nam odpowiednie mo- 
dyfikatory. Tych jest masa, a moim ulubionym było ośmiokrotne 
zwiększenie energli, a następnie wszelkie- 
go rodzaju elementy jak pioruny i zamraża- 
cze, które sprawiały, że większość potyczek 
była banalna. Nawet uników nie trzeba było 
używać. Choć przez większość czasu moje 
szczęście było minimalne i trafiały mi się mar- 
ne dodatki. Taki urok tego gatunku, w któ- 
rym balans jest zastąpiony rzutem kostką 
W srogiej promocji można sprawdzić, choćby 
ze względu na czasami zabawne bugi, których 


jest masa. e Konsole. ++ system, masa oręża 


umiejetności 


= kolie, bug, brak 
balansu 


Kolejny rogalik, popa 
aleja nieco rozwi. 


84 PSX EXTREME 


50 


MO zinwnek RPGakcji Devecper Kizo 


STLIBRA to jRPG akcji 2D z elementami metroidvanii, pierwotnie 

wydany na PC, a obecnie pojawił się na Nintendo Switch. Fabuła 

zaczyna się dość standardowo, jak naklasykę przystało. Wciela- 
my się w młodzieńca oddzielonego od swojej przyjaciółki podczas ata- 
ku demonów. W niezbyt jasnych okolicznościach ląduje on na odludziu 
gdzie zaprzyjaźnia się zkrukiem imieniem Karon. Obaj postanawiają 
wrócić do cywilizacji ale przejście przez las zabieraim aż osiem lat. 


Połóż na szali swoje umiejętności 
W tym czasie wiele się zmieniło, a demony rozszalały się po całym 
świecie. Jak teraz odnaleźć dziewczynę? Należy przyznać, że fabuła 
wprowadza sporo spraw do rozwiązania, dzięki czemu jest całkiem 
interesującai wciągająca, zwłaszcza że utrzymana w konwencji mi- 
niserialu anime. Toczy się też w staroszkolnym stylu: trzeba zkimś 
konkretnym pogadać, dotrzeć do wyznaczonego miejsca czy kogoś 
zaciukać. Czuć lekko klimat Chrono Triggera, chociaż to nie ta liga. 

Rozgrywka przypomina tę z pierwszych części serii Ys. ASTLI- 
BRA też oferuje side-scrollowane, całkiem ładnie i ze smakiem za- 
projektowane środowisko 2D, gdzie wyrzynamy potwory, aw mia- 
stach rozmawiamy zludźmi, podejmując się zadań pobocznych. 
Walki, pomimo że wydają się proste przyjemne, mają sporą głębie. 
Zasadniczo używamy jednego przycisku, by jak najszybciej pozbyć 
się adwersarzy, ale mamy też wieleinnych możliwości ciosów iata- 
ków specjalnych zależnie od posiadanego ekwipunku, umiejętności 
czy poziomu doświadczenia. Trzeba jednak uwa- 
żać, by zbytnio nie przeciążyć postaci, co skutku- 
je karami. Bossowie bywają bardzo wymagający 
i czasem musimy poświęcić chwilę na wzmoc- 
nienie bohatera, by miał znimiszansę. Warto też 
wykorzystywać moc Karona, który potrafi zmie- 
niać się w różne istoty, a nawet w poznanych już 
NPC-ów. 

Pochwalić należy rozwój protagonisty, 
który nie ogranicza się tylko do zdobywa- 
nia poziomów, ale też polega na samodzielnym 
wzmacnianiu jego cech zdobytymi kryształami. 
Tonie wszystko, pojawia się również specjal-- 
ne drzewko z wymiennymi umiejętnościami do 
wykupienia. Klimat buduje także genialna mu- 
zykazinstrumentalnymi brzmieniami. Szko- 
da tylko, że na Switchu część frajdy ulatnia się 
podczas grania na małym ekranie. Niestety bo- 
hater jest na nim strasznie malutkiitrudno ste- 
rować jego poczynaniami, więclepiej grać w do- 
cku. Pozatym mankamentemi kilkoma małymi 
rzeczamido naprawy ASTLIBRA Revision jest 
całkiem dobrą retropozycją dla wielbicieli tego 
typu rozrywki, a jeśliktoś szuka ciekawej opo- 
wieści, również powinien się nim zaintereso- 
wać. x aysnel 


klimatreto 


niezbył przyjemnie się 
gra. wymaga częstego 
grind. czasem nie 
wiadomo, dokad iść 


Football Manager 2024 


SILNIK MECZOWY NIEJ 
JEST TEŻ ZBYT DOBRZE 
ZOPTYMALIZOWANY| 


Powstanie modów do 
tegorocznej odsłony 10 
leż kwestia czasu, bo 

poszerzenie sty licen- 
ojio ligę japońską czy 
Gibraltar oczywiście 

nie zastąpi fanom bra- 
kuchoćby oryginalnej 


(ena: 290.2 Gatunek: symulator, menedżer piłkarski Deweloper: Sport Interaciive/Sega Wersja PL TAK Muliplayer: TAK PEGL 3 Laligi. 


wórcy serii Football Manager od jakiegoś czasu zapowiadali już, że 

dopiero zaplanowana na przyszły rok odsłona najpopularniejszego 

symulatora zarządzania klubem piłkarskim będzie naprawdę prze- 
łomowa. Nie może więc dziwić, że omawiana tu gra jest podpewnymi 
względami mocno zachowawcza. Cóż jednak z tego, skoro obcowanie z 
FM-em wciąż sprawia ogromną przyjemność. 


Chcesz kontynuować? 

Co roku bolesną kwestią była konieczność rozstawania się ze stworzony- 
mi już klubami irozpoczynania zabawy na nowo. Jedną z najważniejszych 
nowinek w tegorocznej odsłonie jest możliwość zaimportowania zapi- 

su sprzed roku. Funkcja działa całkiem nieżle w przypadku omawianej tu 
wersjinaPS5. Zaznaczmy jednak, że nieco problemów z kompatybilnoś- 
cią mogą mieć w tym przypadku gracze pecetowi korzystający rok temu 
zmodów, bo oczywiście FM nie był nigdy na poziomie Fify pod względem 
licencjiikilka kwestiitakich jak herby czy stroje w niektórych ligach trzeba 
było poprawić na własną rękę. 

Dodatkowa nowinka to możliwość wybo- 
ru jednej z trzech baz danych na start. Pierw- 
szato stanz końca okienka transferowego, 
druga z dnia rozpoczęcia rozgrywki, atrze- 
cia umożliwia wyłączenie wszelkich ruchów 
transferowych, jakie miały miejsce w ciągu ca- 
łego okienka. Sama rozgrywka w wielukwe- 
stiach przypomina jednak to, co znamy z całej 
serii. Między meczami dokonujemy transferów, 
rozmawiamy z mediami, czasem musimy rozwiązać jakiś problem mię- 
dzyludzki. Kiedy trzeba zagrać spotkanie, pełnimy głównie rolę obserwa- 
tora, reagując w trakcie meczu zmianami w składzie czy taktycznymi. Gdy 
mamy na tablicy bezpieczne 3-0, możemy przykładowo obniżyć inten- 
sywnośćikazać grać bardziej na czas. Zmotywujemy też drużynę okrzy- 
kami zławki. Do wyboru mamy obserwację całego meczu albo ograni- 
czenie się do kluczowych wydarzeń. 


Przypominają się stare Fify 

Zmian w samej rozgrywce nie ma zbyt wiele — pojawiła się boiskowa po- 
zycja odwrócony boczny obrońca, ponadto przebudowano nieco rynek 
transferowy. Zmiany są widoczne nie tyle w samym jego działaniu, co 


fakcie, że Al zaczęła chętniej sięgać po młodych piłkarzy ikupować graczy 
napozycje rzeczywiście wymagające wzmocnienia. Czy zmiana widocz- 
najest w praktyce, przekonamy się jednak dopiero po naprawdę długiej 
rozgrywce. Silnik 3D został nieco dopracowany względem poprzedniej 
odsłony, ale ten element ewidentnie wymaga odświeżenia. Sytuacjeta- 
kie jak trzej obrońcy stojący w promieniu metraod siebie i wypuszczają- 
cy napastnika na wolne pole czy arbiter pokazujący kartkę sfaulowanemu 
zawodnikowi (faulujący dawno już odbiegł) są zbyt częste. Silnik meczo- 
wynie jest też zbyt dobrze zoptymalizowany — konsolowa wersja ma 
momentami spore problemy z framerate'em. Zawsze można wyłączyć 
widok 3Di grać w managera po staremu, ale trójwymiarowa wizualizacja 
tozdecydowanie element, odktórego zmiany w edy- 
cji 2025 powinny się rozpocząć. 

Muszę za to pochwalić całkiem wygodne stero- 
wanie w wersji konsolowej. Miliard tabelek na ekranie + 
nagie nie przeraża, bo jedną gałką przełączamy się 
pomiędzy konkretnymi zakład- 
kami, a po wybraniu którejś we- 


BSTR PS5/1SX/ PG 
wnątrz niej poruszamy się już 


Ę -B TAKŻENA:XONE 
krzyżakiem. Wystarczy też jedno 
kliknięcie, by przyspieszyć bieg pelni 
wydarzeń — myszka to oczy- zwykle, sterowanie 
wiście dalej lepszy kontroler od ukl, 
pada, ale wersji konsolowej też nie 
należy się bać. Rzudły misięzato = amostera 
w oczy drobne problemy z polską I rasiiu 
wersją językową — czasami trafiają się nieprzetłu- Błędy wposkewas 
maczone fragmenty czy zdania po angielsku. jezykowej 
Football Manager 2024 to wciąż bardzo wciąga- pną 


up 

Woiąż najlepsza w 
swojej kategori, ale 
nieco odpuszczona 
przeztwóreów. 


jąca gra, najlepsza pozycja w swoim gatunku (jakby 
była tu jakaś konkurencja..), ale czuć w niej jednak 
atmosferę tymczasowości. Sami musicie zdecydo- 
wać, czy kilka trafionych zmiani możliwość importu 
save'a sprzed roku to dla Was wystarczające powo- 
dy, by wydać 250 zł. Tak szczerze? Spędzicie przy 
tej grze naprawdę masę czasu, ale gdyby nie wersja 
recenzencka, sam pewnie zatrzymałbym kasę na 
przyszły rok. e Oitm 
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Jumanji: Dzikie przygody 


(ena 1B8zł Gatunek przygodowa Deweloper Oradla Games Wersja TAK Molipayer TAK PEGŁ7 


iwyłącznie w jednej postaci - ekranizacji z 1995 r.z Robinem Wil- 

liamsem. Miałem wtedy zaledwie TIlat i uwielbiałem ten film, bę- 
dąc pod wrażeniem efektów specjalnych. Oczywiście kolejne częściteż 
obejrzałemi pomimo humoru i ciekawej przygody postać The Rocka jakoś 
nigdy miw tym uniwersum nie pasowała. Na szczęście recenzujemy grę. 
Niby dziwna sprawa, bo o ile mięśniak, jakim jest Dr. Smolder, na dużym 
ekranie wygląda komicznie, otyle w samej grze ów bohater dodaje zaba- 
wie swoistego polotu. Może to dlatego, że cała ekipa jest bardzo zróżni- 
cowana? Niby tak. Jednak ze względu na charakter rozgrywki najnowszej 
odsłony, jaką są Dzikie przygody, postać wspomnianego byłego wrestle- 
ra jest tutaj idealnym dopełnieniem całości. No ale zapytacie: „O czym Ty 
nawijasz, Sojerzu?". A ja Wam odpowiem: „O nowej perspektywie, która 
ratuje ten średni tytułna hollywoodzkiej licencji". Widok z góry daje po- 
czucie obcowania z produkcją w stylu beat'em up. Wcielasz się w jedną 
zczterech postaci. Każda z dostępnych w grze w pełni odwzorowuje tę 
znaną z filmu — ma własne ruchy i unikalne power-upy. Dzięki temu niby 
niepozornemu zabiegow tytuł staje się grywalny do tego stopnia, żeod 
kilku dni wraz z Juniorem nie możemy oderwać się odkonsoli. Zdecydo- 
wanie ten rodzaj rozgrywki pasuje tutaj idealnie, w dodatku gra zyskała na 
przezabawnych sekcjach platformowychi starciach znapotkanymi pa- 
wianamii, pająkami czy najemnikami. Bossowie in- 
teligencją co prawda nie grzeszą, niemniej widać, że 
tytuł skierowany jest do najmłodszych, co nie zmie- 
nia faktu, że stary też może zagrać. 


me 
W kooperacji siła | 
Tryb kooperacji to motor napędowy Jumanii, który 
umożliwia zabawę aż czterem graczom. Rozwa- 
if mnie samouczek, który rzuca nas na głęboką 
wodę — ito dosłownie — serwując na dzień dobry 


M ożel| jestem malkontentem ale „Jumanji" istnieje da mnie tylko 


[PS5/XSX/ SWITCH. 
TAEMA P8JDNE 


starcie z gigantyczną ośmiornicą i ucząc przy tym + kapitalna ba 
sterowania. Podróżujemy po mapie jeepem, szu- keialalpszy 
kając znajdziek w postaci skrzynek ze skarbami, dialogi humor 


docelowo zmierzając jednak do punktów, któ- polski dubbing mimo 


reuruchamiają dany poziom. Etapy są bardzo róż- obi 
norodne. W jednym podejmujemy walkę z tygry- głównie pod opa 
sem, a w drugim uciekamy przez świątynię pełną komina 
pułapek niczym w „Indianie Jonesie'! W każdej misji 

szukamy ukrytych literek, których zebranie two- OPINIA 

rzy słowo „Jumanji”. Niestety obcowanie z tytułem SK tali 

w samotności traci na atrakcyjności, nawet po- wyjadacze, jaki młodzi 
mimo masy humoru. Grywalność spada wówczas gracze, mogą Ode: 

w mgnieniu oka ieksploracja świata szybko nuży. 1cbnąć uga 


Pod względem oprawy to prosta przygodówka, 
która zaspokoi najmłodszych. Animacja bohate- 
rów jest sztampowa, abugi podczas gry także są 
widoczne. Dzikie przygody dają sporo zabawy, pod 
warunkiem, że nastawimy sięna co-op © soft 


DONTNOD UDAŁO 


AJEMNICZY, FASCYNUJĄCY I PODAĆ | 


„GO W NIENACHALNY SPOSÓB 


Jusant 


Cena TI zł Gatunek płatformowafnarracyjna Deweloper Dontnod Wersja PL TAK Mulipzyer: NIE PEGL 3 


ranajedenlub dwa wieczory. Pozbawiona walki, o powolnym 
tempie, artystyczna, melancholijna, inna. Jeśli te określenia zapa- 
lają Ci w głowie lampkiciekawości, to Jusant idealnie trafiw Twoje 
gusta. 

Jusant powstał w duchugier niezależnych. W Dontnod pracował 
nadnią mniejszy zespół, tworzący „naboku' odinnych projektów, aca- 
łość jestkrótka - do zamknięcia w pięć godzin - iopartanajednympo- 
myśleii jednej mechanice. Wspinaczce. Jeślitak wiele zależy odpojedyn- 
czego elementu, to musibyć on dopracowany w każdym calui dokładnie 
tak jest. Wspinaniesie jest iszalenie intuicyjne - lewy i prawy spustod- 
powiadają za lewą i prawą rękę, a wciśnięcie danego przycisku to chwy- 
tanie obiektu -i sprawia frajdę dokońca, szybko stającsię uzależniająco 
prostą czynnością, odktórej trudno się oderwać. 

Im wyżej, tym na wspinaczkę składa się więcej elementów. Poja- 
wiająsięrośliny zpnączami, których możemy się złapać - choć palące 
słońce je wysusza, więc należy się spieszyć - wiatr zdolny ponieśćnas 
w określonym kierunku czy robaki grupowo maszerujące po zboczach 
wkażdąze stron, mogące stanowić dlanas „windę”, gdy dopokona- 
nia jest fragment, gdzie nie ma czego się chwycić. Czasem trzebaroz- 
bujać się na wiszącej linie czy przebiec po ścianie, by sięgnąć oddalonej 
półki, a w każdej chwilimożemy wpiąć w skałę hak, więcgdy powinie 
nam się noga, nie trzeba zaczynać od początku. Choć zdarzają się sekcje 
bardziej skomplikowane iłączącekilka z opisanych elementów, to pię- 
cie się w górę nigdy nie stanowi przesadnego wyzwania. Raz, że hojnie 
rozmieszczono swoiste checkpointy, pozwalające zwinąć dotychczas 
używaną linę, wpiąć ją w ścianę w nowym miejscu, aby nie spaść poniżej, 
iodnowićstaminę. Dwa - owa stamina, zużywana na wszelkąaktyw- 
ność wspinaczkową, kurczy się powoli, apo upadku nie doznajemy żad- 
nych obrażeń. 


Głowa pełna pytań 

Jusant wybacza naprawdę wiele, ale prostotaidealnie współgrazkon- 
templacyjną naturą rozgrywki. O świecieii postaci, którąkierujemy, nie 
wiemy kompletnie nic. Chłopak ma za kompana dziwnego stworka, 
który wydaje się posiadać moc zdolną przywrócić temu miejscudaw- 
nąświetność, a szybko zdamy sobie też sprawę, iż obecnie wyschnięta 
skała, otoczona wyjałowioną pustynią, stała kiedyś pośrodku oceanu, 
ażycie tubylców odbywało sięna wodzie. 


|: Y 


Tytul gry pochodzi na- 
uralnie z francuskie- 
go. czyliojczyste- 
gojęzyka twórców, 
1wżeglarskim siangu 
oznacza „Golający 
się przypływ, czyli 
poprostu odpływ. C0- 
fającasię woda est 
twmzjawiskiem, które 
najwyraźniej wystąpiło 
wświecie gry, stąd 
itytułw nieco zawoa- 
lowany sposób nawią- 
zuje do głównego ele- 

Historia opowiadana jest bezużycia słów, mentu przedstawionej 
apo drodze nie spotykamy nikogo.Pozostajewięc —— listońi. 
kolekcjonowanie skrawków informacji - listów 
dawnych mieszkańców notatek pozostawionych 
przez niejaką Biankę, również starającą się dotrzeć na szczyt, czy musz- 
li przezktóreusłyszymy dźwięki minionej codzienności - ipozwalająca 
conieco wywnioskowaćz otoczenia obserwacja. Alenie wyjaśniająone 
oczywiście wszystkiego. Z jednej strony będziesz więc szukał punktów, 
których można się złapać, az drugiej w głowie kołatać Cibędzie szereg 
pytań. Kim w ogóle jest naszbohateri jaka jest jego rola? Co tak napraw- 
dęsiętustało, że tryskającażyciem kraina zmieniła się w suche pust- 
kowie? Czym jest towarzysząca namistota? Po co w ogóle staramy się 
dotrzeć na góręi co czeka nasnajejszczycie? 

Dontnod udało się stworzyć świat tajemniczy, fascynujący ipo- 
dać go w nienachalny sposób. W chłonięciu atmosfery Jusanta pomaga 
uproszczona, ale schludna oprawa, ciesząca oczy żywymi, pastelowymi 
kolorami ikreskówkowym sznytem. Oczywiście gdy zaczniesz wściu- 
biać nos, gdzie popadnie, zaczniesz też zauważać natym obrazie drobne 
rysy. Postać czasem dziwnie reaguje na otocze- 
nie, bo próby wskoczenia nawet na niskie elementy 
skutkują tym, że chłop zawisa w powietrzu, abo- 
hater potrafiteżutknąć w obiektach, gdy usilnie 
staramy.się wleżć tam, gdzie nie można. Nie da się 
wspinać w żadnym innym miejscu niż te przewi- 
dziane przez autorów, zatem całość jest absolutnie 
liniowa, ręce postaci czasami nienaturalnie siękrzy- 
żują, a lina bezwstydnie przenika przez postać, wy- 
stającczasemz dziwnych, khem, miejsc. 


+ prosty i efektywny 


Jusant nie jest więcperfekcyjniewymuska- system wspinaczki, 
ny, aleto też raczej cena owego duchagier nieza- nierachana natura 
leżnych anie brak umiejętności autorów. Tegotypu y, relaksacyjny 
mniejszy, artystyczny projekt zapewne musiał 
powstaćbez dużego budżetu, bybyćuzasadniony = tiobnepotleny 

techniczne, gra na raz 


biznesowo. Najważniejsze, że to,co mabyć głów- 


ną atrakcją - wspinaczka irelaksująca atmosfera - [I 


działa wybitnie. Nie chcę tu pozować na wysublimo- z gra! la 
7 je h entuzjastów niestan- 
wanego odbiorcę, ale jesli od gier oczekujesz krwi, dandowych doznań 


wybuchów i szybkiej akcji, a wszystko bez tego 
toszajs, to Jusant będzie dla Ciebie niezrozumia- 
łą, dziwną produkcją oniczym. Ale piękno naszego 
medium tkwi w tym, żenie wszystko jeszcze zain- 
fekowała mainstreamowanijakość itakie gry nadal 
mogą powstawać. © Ś0( 
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Lord of the Rings: 
Return to Moria 
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[i k sra city builder Deweloper: North Beach Games Wersja PL NIE. 
ordof theRings trochę rozluźniło licencję. 
Pofatalnym Gollumie (Roger: Iktotomówi) 
przyszedł czas na oryginalną iambitną pro- 

dukcję - Return to Moria. To gra skoncentro- 

wana nakrasnoludachi tytułowym powro- 

cie doMorii. Akcja toczy się po wydarzeniach 

ztrylogii, kiedy to Gimli skrzykuje wszystkie 

plemiona krasnoludów, by odbić i przejąć swo- 
jego pradawne królestwo, Khazad-dum.Po 
mysłw dziesiątkę! Związana z tym rozgrywka 
jest w założeniachidealnie do niego dopaso: 
wana. Na początku tworzymy własną postać 
iuwierzcie, nigdy w żadnej grze nie widzieli- 
ście tylu odmian bród do wyboru jest w czym 
wybierać, Z pozoru to action adventure TPP, 
jednak pod względem zasadniczych mecha- 
nik coś zupełnie innego. Z jednej strony survi- 
val, zdrugiej city builder, a po prawdzie swoisty 

Minecraft ze sporą ilością walki wręcz. Przede 

wszystkim liczy się tu zbieranie lootu oraz bar 

dzo szeroko pojęty crafting; oc podstawowych 
rzeczy (pochodnia, kilof, prowizoryczna siekie- 
ra) do zdecydowanie bardziej zaawansowanych 

Przemierzając porzucone komnaty Khazad 

dim i przebijając się kilofem do kolejnych lokacji, 

odkrywamy proceduralnie generowany świat 

niczym w roguelike'ach - za każdym razem tra- 
fimy na odmienny układkomnat skrywających 
swój potencjał do ożywienia 


Budujemy nowy dom 

Zbierasz więc wszystko, co popadnie, prowa: 
dzisz nawet działalność wydobywczą w zna- 
lezionych rudach - czasami piętrzących się na 
metry w górę (anie wiadomo. ile w głąb). Mo: 
żesz stawiać platformy czy schody, które nie 
tylko pozwalają dostać się wyżej, stanowią też 
podwalinę każdych wykopalisk umożliwiają 
przedostanie się w obszary wcześniej niedo: 
stępne. | przy craftingu gra pokazuje swój po- 
tencjał: tworzymy nie tylko broń i narzędzia, 
ale też wszelkie elementy, które montujemy 
w środowisku. Ognisko, przy którym moż- 
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na zorganizować sobie legowisko oraz stółdo 
przygotowywania posiłków (tak, nie tylko na 
HP tutaj trzeba zważać, należy mieć nauwadze 
także głód, temperature i poziom hałasu, który 
może obudzić w mroku groźne rzeczy). Może- 
my postawić kuźnię, miejsce napraw, skrzynię 

i palety na zapasy, a nawet... podłogę konkret- 
nego rodzaju. kolumny, framugi iróżnorodne 
ozdobniki, a przede wszystkim wszelkiej maści 
oświetlenie. Moria bowiem tonie w mroku, trzy- 
manie pochodni wyklucza posługiwanie się ta 
czą, arozświetlanie otoczenia powinno odby- 
wać się konsekwentnie w ramach rozbudowy 
własnych obozowisk (niektóre stanowiska do 
uprawy roślin wymagają właśnie oświetlenia). 
Są one regularnie najeżdżane przez siły ciem 
ności, ale poza różnorodnymi hordami gobli 
nów ilokalnej fauny w czeluściach Khazad-dum 
czają się grożne stwory. W tej grze nigdy niema 
pauzy, zatem często zda 

rzasię atak dziwnie zre- 

spawnowanych wrogów. 

Ulbywa tu fatalne. Zatem 

jest to gra głównie obu- : 
dowaniui strasznie mo- < 

zolnym zdobywaniu su- 
rowców. Świetna dla osób 


P85/XSK/PE 
lubiących przedewszyst- pzu 
kim cos tworzyći zmie: 

rozbudowanie 
niać świat, anie pragną. krasnoludy moi wości 
cych konkretnej fabuły. Do mtfikagiotczenia 
tego jest multi, ale dość możolne, powtarzał 


ograniczone. Nie mamy do 
wyboru jakichkolwiek try 
bów, po prostu tworzymy 
własny świat i zaprasza- 
my do niego do 8 znajo: : 
mych online, by w co-opie 
wspólnie eksplorować, but 
dować i walczyć. Fajny po. 
mystnaLoTR, rozgrywka 
oryginalna, ale nienie ury- 

wa. > Kali 


ne. problemy zUl 

OPINIAKOŃCOWA 
nikat 
ki 


Bzycad the Dawn 
kdo gry Tales of Arise 


Dodale! 


kcja Beyond the Dawn ma miejsce po wy- 

darzeniach z Tales of Arise, dokładnie rok 

po ostatecznej walce. Jest to dość ciekawy 
sposób, by pokazać to, czego zazwyczaj nie wi- 
dzimy. Z czasem dostrzegamy, że poza okazjo- 
nalnymi dialogami i zmianami autorzy nie oddali 
całego kontekstu wydarzeń, jednak miło jest zo- 
baczyć efekt naszych działań. Fabuła opowia- 
dao odbudowie świata oraz nowej, tajemniczej 
postaciNazami! która jest ciekawym, choć nie- 
grywalnym nowym członkiem drużyny. Szkoda, 
że pojawia się jedynie w dialogach ianimacjach 
pomiędzy kluczowymi segmentami rozgrywki. 
Ta zkoleito więcej tego, co było. Trzy nowelochy, 
kiku dodatkowych bossów, mocniejsze wersje 
przeciwników. po których pokonaniu dostajemy 
lepsze materiały, imasa questów w stylu „przy- 
nieś, zabij, pozamiataj'. Niektóre naprawdę mini- 
malnie wpływają na świat. Całość to praktycznie 
takidodatkowy, większy quest, epilog namniej 
więcej 12 godzin. Zrobienie wszystkiego nabije 
dodatkowe pięć godzin z hakiem, w zależnościod 
naszego stylu grania, Ja nadużywałem szybkiej 
podróży, by nie tracić czasu na latanie po drogach, 
gdyż normalne bieganie, szczególnie w przypad- 
ku dodatkowych questów, jest męczące. 

Natomiast sam dodatek w najczystszej for- 
mie sprawdza się bardzo dobrze, miło jest wrócić 
dotego świataispędzić trochę czasuze znany- 
mi postaciami. Shionne i Alphen to urocza para, 
reszta ekipy także, kolejne „skits” (krótkie prze- 
rywniki dialogowe) ogląda się z przyjemnością. 
Natomiast system walki mimo chaosu jest nadal 
satysfakcjonujący, szczególnie gdy licznik com- 
boszczytuje. 

Szkoda, że niemamy nowych animacji 
ani ataków. Przenoszenie danych zpodstaw- 
ki jest trochę dziwne, nie zachowujemy bowiem 
ani poziomu doświadczenia, ani przedmiotów, 
w każdym razie nie wszystkich - wędkitak, oręż, 
zgromadzoną walute, żelkiitp. - nie. W zamian 
dostajemy podsumowanie statusu naszego 
save'ai odpowiednie nagrody. Zresztą ukończe- 
nie podstawkinie jest wymagane, ale zalecane. 
Nie jest to spory ani wybitny dodatek. Po prostu 
deser do głównego dania. e Konsolile 


+ system, scenariusz 
Tempo. Shionne 

— marne questy, skromna 
liczba nowych elementów 


KOCHAM MGS-Y, 
LECZ PRAWDZIWA MIŁOŚĆ 


NIE OPIERA SIĘ 


INA WYZYSKU, PRAWDA 


ziedzictwo Hideo Kojimy, choć już bez niego samego w Kona- 
D mi, wciąż tkwi w planie wydawniczym japońskiej firmy. Wydaw - 

ca przypomniał raz jeszcze historię narodzin Big Bossa wraz z Me- 
tal Gear Solid Delta: Snake Eater. Następnie dołożył nam wydatków, bo 
przygotował kompilację aż pięciu odsłon serii. Czy Metal Gear Solid Ma- 
ster Collection Vol. 1 jest zbiorem na miarę 2023 r.? 


This is Snake 
Pamiętam czasy świetności grupy FOXHOUND podczas samotnej misji 
na zasypanej śniegiem, skutej lodem i skałą wyspie Shadow Moses. Nie 
zapomniałem wielkiej, postmodernistycznej intrygi uknutej na potrze- 
by incydentu w Big Shell. Wciąż mam przed oczami podróż wewnątrz 
sumienia, gdy nawigowali mnie The Sorrow. Słowem, każda część Me- 
tal Gear Solid ma nieocenioną wartość historyczną. Treść skondenso- 
wano w jedną zkilku zaplanowanych kolekcji. Na ruszt wrzućmy samo 
mięso, potem zajmę się przystawkamni, bo te są dość apetyczne. Metal 
Gear Solid Master Collection Vol. 1scaliło nie trzy, tylko aż pięć produk- 
cji. Zadbano o prawdziwe muzealne doświadczenie, niestety dosłownie. 
Tryb wyświetlania obrazu ograniczono do zawrotnej wartości 
1080 x 1920, czyli klasycznego Full HD. Autorzy „odświeżenia” doda- 
linazachętę Metal Gear oraz Metal Gear 2: Solid Snake, czyli najmniej 
odkryte przez fanów odsłony z czasów MSX. Uprzedzam, że obecnie 
są wyłącznie ciekawostką. Nie pierwszy raz goszczą na konsolach, bo 
pojawiły się wraz z Metal Gear Solid 3: Subsistence. Teraz są bardziej 
dostępne, lecz ilu przy nich wytrwa? Odpowiedzcie sami. Skupmy się 
na grze, od której zaczęła się medialność cyklu, 
Metal Gear Solid. Nikt nie pokusił się o więcej 
niż 30 klatek w jednej sekundzie. Szkoda, po- 
nieważ oprawa się mocno zestarzała. Filmowe 
doświadczenie? Nie tędy droga. Na szczęście 
część druga oraz trzecia zachowały płynność 
animacji, szkoda tylko, że dzięki Bluepoint Ga- 
mes. 


Konami, do you hear me? 


Pierwszy Metal Gear Chciałoby się usłyszeć „Loud and Clear”, lecz 


został wydany przez wydawca nie odpowiada. Zawarte w pakie- 
Konami na kompute- cie Sons of Liberty oraz Snake Eater pochodzą 
ry MSK2 w 1887 roku. z czasów Metal Gear Solid Collection HD, wy. 
Była ro pierwsza gra danej w 2011 r.naPS3/X360. Autorami byli mi-- 
wideo w pełni opra- strzowie renowacji z Bluepoint Games. Konami 
cowana przez Hideo dokonało redystrybucji portów w nowej okład- 
Kojime. ce. Przykro mi, tak się nie robi. Zarząd firmy 


mógłby udzielać korepetycji w zakresie antykonsumenckiej posta- 
wy. Kocham MGS-y, lecz prawdziwa miłość nie opiera się na wyzy- 


sku, prawda? Gry można uruchomić w japoń- 
skiej wersji, z dubbingiem. Wydawca postarał 
się natomiast o otoczkę. W dodatkach odnaj- 
dziemy mnóstwo wiedzy dotyczącej powsta- 
wania trylogii Solid. Master Books to kolekcja 
zdjęć, archiwalnych treści i masa ciekawostek. 
Drugim arcyciekawym dodatkiem są Screen- 
play Books. Tak, po tylu latach Konami daje 
nam możliwość przewertowania scenariuszy. 


Oczywiście bez możliwości wyboru strony, TZEMLA 
więc jesteśmy zmuszeni przejrzeć cały plik. + masa dodakw, 
Teraz odpowiem na ważne pytanie - dla kogo. klasyczne odsłony 
jeste ć Ibum? z * 2M8Ń, pakiet misji 
W abu ImegrliVAMisons 


Metal Gear Solid Master Collection Vol. 1 


wydano dla fanów. Nikt się nie kryje z tym fak- Sj fon 
tem. Ceny są zaporowe jak na niskie standar- wysoka cena, brak 
dy odświeżenia, Wskazałbym bardzo skrom- polske wer 

ną grupkę osób, które nie poznały jeszcze AA 
cykluisą skłonne zapłacić ok. 100 zł za Metal Piękna i bogalatteść 


Gear Solid z PSX. Konami oferuje pojedyn- przepisana na brudno 
cze odsłony oraz cały katalog. Skradankowy wiejski” 
gameplay, czylitrzon serii, nie stroniodar- SPP 
chaicznych rozwiązań i skomplikowanej kla- 

wiszologii. Kolekcja niczego w tej materii nie 

zmienia. Fanów przekonywać nie muszę, choć 

radzę się chwilę zastanowić. Sentyment nie 

zawsze popłaca. e Grabarczyk 


PSX EXTREME 48 


128/188 zł Gare logiczna PLTAKMU 


ojakiś czas pojawiają się gry przełomo 

we. Wznoszące reprezentowany ga: 

tuneknanowe wyżyny, oklaskiwane, 
zapamiętywane nałata. Oczywiście w ga- 
tunkach niszowych perły trafiają się rzadziej 
niż w popularnych, niemniej jeśli jestes fanem 
główkowania. to gatunek gier logicznych właś- 
nie dostał taką produkcję. 

Kiedy po dwóch godzinach rozgryw- 
ki podobnej do tej z pierwszej odsłony trafiłem 
najpierw do Nowego Jeruzalem - wzniesione 
goprzezrobotyczna ludzkość 2.0 - anastęp 
nie na wyspe, nad którą górowała tajemnicza 
Megastruktura, Talos Principle 2 wydał misię 
przytłaczający, Teren wokół budynku - stano- 
wiącego cel ekspedycji z miasta - podzielony 
jest na12 stref o zmiennej tematyce”, jaknp. 
pustynna, leśna, a każda zawiera 10 łamigłówek. 
| chocby aktywować daną strefę, należy roz- 
wiązać osiem, toitak daje to niemal setkę obo- 
wiązkowych puzzli do zaliczenia. Na najtęższe 
umysły czeka więcej pożywki - część opcjo: 
nalnych zadań związana jest z figurami sfinksa, 
Pandory i Prometeusza, ainne dostępne dopie- 
roporozwikłaniu 120 zagadek ze wszystkich 
wspomnianych stref. Puzzle w Talos Principle to 
nadal zamknięte przestrzenie, w których musi-- 
my rozwiązać zadanie, przeszkodamiiprzed- 
miotami do ich pokonania, choc tych ostatnich 
zawsze wydaje się brakować. Trzonem zadań 
wciąż jest łączenie różnokolorowych wiązek la- 
serowych i operowanie zaich pomocą przyci- 
skami danej barwy, sterującymi drzwiami czy 
polami siłowymi. Mamy znane złącza pozwa: 
lające odbijac promienie, alei świeży sprzęt 
wiertło utworzy w konkretnych powierzchniach 
dziury, przez które przełożymy narzędzia czy 
wpuścimy laser, czy konwerter RGB do miesza- 
nia wiązek (czerwony plus niebieski dają zielony 
itd.). Gadżetów jest więcej, akażdym nauczy. 
my się posługiwać, zanim zostaniemy wrzu- 
cenina głębsza wodęi gra zacznie wymagać 
odnasłączenia działań ich wszystkich. 


Domorosły filozof 

Sequel zaczyna się setkilat po oryginale. 
jesteśmy Już samotnym androidem. Hero 

sa jedynki dziś wspomina się jako Atenę - to 
twórcakolejnych robotów, które kontynuując 
jego dzieło, zbudowały Nowe Jeruzalem. My 
schodzimy właśnie zlinii produkcyjnej jako 
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er NE 


model numer 1000. Ostatniz zaplanowanych. 
bow ograniczeniu liczby wyspecjalizowanych 
jednostek ludzie w nowej wersji-- bo tak mó- 
wiąo sobieandroidy - widzą drogę do budo- 
wania cywilizacji. Czy słusznie? A jeślinie, to 
ilu powinno was być? |czy etyczne jesttwo- 
rzenienowego świata, skoro poprzednilu- 
dzie, wybiciprzez zabójczy wirus, tak bardzo 
zniszczyli swój? Owa wyspa zdaje się ofero- 
waćskrytą wiedzę, a swoimiprzemyśleniami 
zjejpoznawania możemy dzielić się zcztere- 
makompanami eskapady. Na przykład Byron 
wielbi eksplorowanie niezbadanego ihołduje 
ideologii rozwoju, a Alcatraz jest wielce za- 
sadniczy. Wszyscy zresztą mają własną per- 
cepcję wydarzen życiowe wątpliwości, a od- 
powiednie interakcje z nimi mogą zaowocować 
tym, że skłonią się oniku naszemu punktowi 
widzenia. Z rozmów płynie bogactwo wątków 
natury filozoficznej i metafizycznej, które do- 
pełnia masa znajdziek - notki z teoriami myśli- 
cieli jak Thomas Hobbes, audiologi min.o poezji 
czy zapiski dawnej ludzkości. Progres w kwe- 
stii zagadek z kolei zaplanowano tak, że zawsze 
mamy dostęp do więcej niż kilku, a zaliczenie 
niektórych czasami naprowadza nas narozwią- 
zania w pominiętych, więc raczej nie sposób się 
zaciąć naamen. 

The TalosPrinciple 2to graze wszech 
miar zmuszająca do my- 
ślenia - zapomocą łami- 
główekiwwiercających 
się w głowę tez. Tewar 
stwy idealnie się przeni- 
kają tworząc produkcję. 
wktórej nietrzeba się 
spieszyćiktórą war- 
tosobieporcjować jako 
pobudzającą pożyw- 
kę dla mózgu. Można 
wypunktować drobne 


PS5/XSX/PG 
FEETYRWEN 
angażujące zagadki 


warstwa narracyjna, 
nawie 30 godzi grania 


błędy:lekkorozmazane  „dnene 
tekstury, gdy oglądamy kaczek 
OPINIA KOŃCOWA 


obiekty zbliska (choć 
całość środowiska jest 
urzekająco fotogenicz- 
na) czy fakt, żekażdy 
android poza naszym ma 
voice over. Tonie jest gra 
idealna, ale brakuje jej 
niewiele. * 800 


deda adrocześie 
dole do mysiena. 


Headbangers: Rhythm Royale 


ena. 88 zł/darmowa XGP Gatunek: rytmiczna Deweloper. 
Glee-Cheese Studio Wersja PL: NIE Muliplayer: TAK PEGI: 7 


tytule, ale skuszony rytmiczną tema- 

tyką wrzuciłem go na radar. Uwielbiam 
takie niespodzianki! Cała gołębia otocz- 
ka to wyłącznie specyficzna wariacja na 
temat zawodników w battle royale. Gdy- 
by tu wstawić wiewiórki, krasnale czy inne 
Gremliny, zabawa wciąż byłaby przednia, 
aedytor postaci tak samo pełen ciuszków 
ikosmetycznych gadżetów do odblokowa- 
nia. No dobra, ale dlaczego przednia? 

Dlatego że Headbangers: Rhythm 

Royale to zestaw 23 minigierek, z których 
większość kręci się wokół wyzwań ryt- 
micznych i pamięciowych. | przez minigierki 
mam na myśli dokładnie to: niektóre trwają 
kilkanaście sekund, inne maksymalnie 1-2 
minuty. Jeśli kiedykolwiek grałeś w PaRap- 
pęczy Rhythm Paradise od Nintendo, to 
wiesz, o czym mowa. Odgrywanie sekwen- 
cjirytmicznych, słownych (rapowanie), zga- 
dywanie instrumentów, skojarzenia, gier- 
kinarefleksiczasreakcji. Główny twist? 
Wszystko ubrane jest w szaty battle royale, 
czylido walki w czterorundowym turnie- 
ju staje 30 śmiałków (w trybie online), afi 
nalnie zostaje jeden zwycięzca. Większość 
minigier skonstruowano z jajem, usłyszysz 
tu Mozarta, Beethovena iinne dziwne nuty. 
Lag nie dokucza, można skalibrować audio 
ikontroler, ale szybko zdajesz sobie spra- 
wę, że największa zaleta gry wkrótce bę- 
dzie jej wadą: rozgrywka tylko w sieci. Ser- 
wery opustoszeją szybciej niż później i bez 
dodatkowych trybów offline HRR umrze 
bardzo szybko. Sprawdź, póki możesz, ni 
w Game Passie. © Butcher 


N: obiecywałem sobie zbyt wiele potym 


+ pomysłowe minigy. 
ar i oprawa AV humor 
Jyłko sieciowy 

tryb zabawy 


"R 


Wirowanie huraganu 
/AStita 
Nie ma tu miejsca/na taką prz. 


chcę z tobą walczyć! 


NA VR W PRZYGODY 
SWOJEGO TATY 


Naruto X Borufo: Uliimaie Ninja Storm Lonneciions 


tena: 258 zł Gatunek: bijatyka Deweloper: yberGonnaci2 Wersja PL TAK Muiplayer: TAK PEGI: 12 


onad 130 postaci z Naruto, Naruto Shippuuden i Boruto, dwa tryby 
fabularne, klasyczneinoweareny, kustomizacja postaciidzie- 
siątkizmian w rozgrywce. Czemu więc cały czas mam wraże- 
nie, żegram w DLCdosiedmioletniego Ninja Storm 4?! Cyber- 
Connect2 doi markę Masashiego Kishimoto już od 20 lat, kiedy naPS2 
wskoczyłapierwsza odsłona serii Ultimate Ninja. choć z każdą kolejną 
częścią dostajemy więcej postacii możliwości prowadzenia walki, pod 
pewnymi względami deweloper wykazuje się proporcjonalnierosną- 
cymlenistwem, Jeślimiałeś nadzieję na powrót swobodnej eksploracji, 
możesz już przestać. Historia Naruto i Shippuudena to po prostu mocno 
uproszczona narracjaico jakiś czasikoniczne walki, dosłownie sko- 
plowane z poprzednich odsłon, co widać w szczególności przy okazji 
starć z bossamii, wypełnionych oryginalnymi animacjami, zreżysero- 
wanymi przerywnikami. Fabuła podzielona została na osiem rozdzia- 
łów, po około siedem walk każdy. Nie dość, że dostajemy zawartość 
zrecyklingu, to jeszcze niektóre, wyciągnięte z serialu kadry robiące 
zatła straszą tak złą jakością, że aż oczy bolą. 
Wielkim wydarzeniem tej odsłony jest zupeł- 
nie nowa historia, osadzona w czasach Boruto, 
nadzorowana (ale nie napisana) przez Kishi- 
moto. Na jej potrzeby stworzono dwie nowe 
postacie - tajemniczego Merzai marudną Na- 
nashi, przewodniczkę po wirtualnym świecie 
gry Ninja Heroes. Tak, fabuła koncentruje się 
naBoruto grającym zkolegamina VR wprzy- 
gody swojego taty. |choć potencjał takiego 
rozwiązania jest spory, twórcy nie robią znim 
nic ciekawego. Nowa historia to bardziej po- 
ziom fillerów niż mangi. W dodatku bohatero- 
wie co chwilę mówią, że muszą gdzieśiść, ale 
nikt nie pomyślał, żeby stworzyć jakąś mapę, 
po której gracz mógłby się samodzielnie prze- 


Connections jes! jed- 
nym z projektów zapła- 
nowanych na obchody 
20. rocznicy istnienia 
serialu. Z ej okazji Kis: 
himoto narysował 1eż 


zupelnie nowy rozdział mieszczać. Obserwujemy tylko rozmawiają- 
mangi poświęcony cych ninja, czekając na rozpoczęcie kolejnej 
Gzwariemu Hokage, walki. 


powstał specjalny fl- 
mik celebrujący blon- 
dasa, a W nieokreślo- 
nej przyszłości mamy 
dostać też cztery 


130. Ni mniej, ni więcej 

Mechanika zabawy została lekko stuningowa- 
na, choć trudno mówić tuo wielkiej rewolucji, 
chybaże będzie nią dla Ciebie dodanie „pro- 
stego” modelu sterowania - jutsu pod trójką- 


zupełnie nowe odcinki ę 

safal (pierwotnie tem, atak wręcz pod kółkiemi można weso- 
mialywkazaówiewe łospamować przygotowane combosy i ataki 
EE specjalne. Dla chętnych pozostaje tryb kla- 


syczny,tymrazem o tyle inny, że każda z ponad 130 postaci dostała 
drugi atak specjalny. Dla części będzie to po prostu atak do tej pory 
wykonywany za pomocą szturchnięcia drążka i wciśnięcia odpo- 
wiedniego przycisku, dla innych obmyślono nowe ruchy. Przedmioty 
schowane pod d-padem są teraz nielimitowane - wystarczy pocze- 
kać na cooldown, a pasek chakry ładuje się sam w bardzo zadowala- 
jącym tempie jeślinie wykonujemy akurat żadnych ataków. Do tego 
combosy mogą się teraz kończyć juggle starterami, co otwiera kre- 
atywnym graczom drogę do sadzenia absurdalnie zepsutych kombina- 
cji. Co prawda ucieczka z takiejserii wciąż jest możliwa poprzez po prostu 
wduszenie L2, ale czasami itak można nadziać się na dalszy ciąg ataku. 
Jest szybko i agresywnie, Co z początku może wydawać się wesołym cha- 
osem dla małych dzieci, ale jest w tym systemie potencjał, a deweloper 
obiecuje, że będzie dbał o balans i wrzucał dodatkową zawartość w formie 
DLC. 

Mamy oba tryby fabularne, swobodną walkę, gdzie wybieramy sobie 
trzech zawodników (można robić fajne łączone ata- 
ki jeślizmontujemy odpowiedni team) itłuczemy 
sięna jednejz ponad 60 aren, oraz online - narazie 
karygodnie prostacki, bez funkcji które już od lat są 
standardem w branży, jak wysyłanie zaproszeń do 
walki znajomym. Mamy jeszcze kolekcję, w któ- 
rej znajduje się niedorzeczna wręcz liczba przed- 
miotów, kart, ozdób i wszelkiego innego szmelcu 
do odblokowania, standardowe tryby jednooso- 
bowe - survival, trening, nawet tutorial - iolbrzy- 


mią encyklopedię o postaciach, technikachiw ogóle negndoniktko- 
świecie Naruto. Jest niesamowicie szczegółowa, ale wania, rozbudowana 
fani pewnie itak'dobrze wiedzą o wszystkim, co jest aaa" 


tam napisane. Odblokowanie wszystkich tych gra- 
tów zajmie dziesiątki, jeślinie setki godzin. 

Jakokontynuacja znanej ilubianej seriiCon- 
nections nie robi najlepszego wrażenia. Nowych 
postaci jest mało, system walkiniezmieniłsię 
wznaczący sposób, fabuła jest co najwyżej OK. 
Cel--shadingowa grafika w 4ki60 FPS-achcza- 
samirobi wrażenie, ale krztusi się, kiedy naekra- 
nie dzieje się zbyt wiele. Jeśli jednak do tej pory 
nie grałeś w żadną część Ultimate Ninja Storm, 
bardziej kompletnego pakietu niż ten nieuświad- 
czysz. Chciałoby się czegoś bardziej ambitnego, 
wstylu DragonBall: Z Kakarot (to samo studio), 
alekonieckońców wciąż jest to solidnabijatyka 
w świecie Naruto. e kamiński 


większością postaci 
grasię podobnie, 
adgrzewany tryb hi- 
stori, brak swobodnej 
sksploracji 


Definitywnagra 
oprzygodach Naruto, 
ale fanom serii wyda 
się bardzo znajoma. 
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Gargoyles Remastered 


Cena: 68,89 zł Gatunek platformówka Deweloper: Empty Gli Studios Wersja PL: NIE Muliplayer: NIE PEGI 16 


nych, które w latach 90. były czymś nie- 

samowitym. Przez wielu stawiana obok 
„Batman: The Animated Series”, który w za- 
sadzie był powodem jej powstania. Stworzo- 
notrzy sezony, choć ostatninie jest traktowa- 
ny jako pełnoprawny, a pierwsze dwa do dzisiaj 
trzymają poziom i nadal fantastycznie się je 
ogląda. Keith David jako Goliat brzmi genialnie 
inadaje głębię tej postaci, podobnie jak reszta 
obsady, którą skojarzą fani „Star Trek: The Next 
Generation". Seria była i nadal jest przezna- 
czona dla bardziej dojrzałych widzów, gdyż nie 
brak w niej poważniejszych scen oraz nawiązań. 
Szczególnie do mitologii oraz literatury, zresztą 
byłto jeden z pierwszych serialianimowanych, 
które mimo „seriałowatości" miał fabułę roz- 
łożoną na sezony. Natomiast sama gra, mimo 
iż ukazała się na Mega Drive, gdy prawie każda 
produkcja nalicencji Disneya oznaczała jakość, 
nie była tak dobra jak reszta tytułów pokroju 
Aladyna. Platformówka miała irytujące kolizje, 
momentami dziwny system oraz tradycyjnie 
dość wysoki poziom trudności. Wyglądała do- 
brze, nawet bardzo dobrze, gotycko, mrocznie, 
poprostu klimatycznie. Teraz, po latach (prawie 
jak we wprowadzeniu do drugiego sezonu se- 
rialu) zaklęcie zostało złamane i Gargulce żyją 
ponownie, można w nie zagrać zarówno w ory- 
ginalnej, jak i odświeżonej formie. 


6 argulce''to jedna z tych seriianimowa- 


Polecić nie można 

Remaster prezentuje się znakomicie, Goliat oraz 
reszta postaci są jakby żywcem wyciągnięci 
zkadrów serialu animowanego. Podobnie jest 
zlokacjami. Gargoyles Remastered wygląda 
tak,jak pamiętamy” grę z Mega Drive'alub jak 
byśmy chcieli, by wyglądała. Trochę jak Aladyn, 
tylko w wysokiej rozdzielczości. Niestety na 
tym się kończą pozytywy. Wszystko, co było 
słabe, niedopracowane lub po prostu irytujące, 
zostało. Czyli dziwaczne kolizje, które sprawiają, 
żeniektórych przeciwników ibossów klepie- 
my. poprostu stojąc w odpowiednim miejscu 
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inaparzając w przycisk ataku: Do tego wsze|- 
kie sekwencje platformowe, które polegają 
naodbiciu sięi zmianie kierunku, by złapać się 
trampoliny czy ściany. Goliat może się wspi- 
nać po ścianach i rozbijać niektóre znich, jed- 
nak w nowej oprawie czasami nie widać tych, 
które to umożliwiają. Irytujące sekwencje nie 
byłyby problemem, gdyby opcja przewijania 
działała tak, jak powinna. Niestety tu przewija- 
nie cofa nas o kilka sekund i jeśli źle wyczujemy 
moment, to nic ona nie da, a czasami wręcz za- 
szkodzi, zamiast pomóc. Nie mam pojęcia, jakim 
cudem coś, co jest standardem odlat, tutaj jest 
zrobione bez sensu. W efekcie staje się zbęd- 
ną w wielu przypadkach funkcją. Niektóre mo- 
menty, szczególnie pod koniec, to prawdziwy 
test cierpliwości iumiejętności, choć głównie 
cierpliwości, gdyż system nie zawsze popraw- 
nie rejestruje to, co robimy. To samo tyczy się 
„oryginalnej wersji. Trochę szkoda, że zamiast 
dodać rom z edycją z Mega 

Drive'ai zrobić całość od 

nowa, nalepszym silniku, 


dopracować sterowanie 

ikolzje, czyli wszystko, co Lej 
było bolączką oryginału, 3 
zdecydowano się nazro- pa 


bienie nowej karoserii do 
starego, ledwo działające- 


CECH 


go samochodu... 
Fanianimacjizapew- 
nezakupiągręw nadziei, | ie 4 
żeDisney zobaczy |przy- 
- kolie bugi 


wróci serię do życia, ale 
fanomretro lub po prostu 
platformerów polecić Gar- 
goylesRemasterednie 
można, chyba żektoś chce 
się torturować na własne 
życzenie. Czasifundu- 
sze lepiej przeznaczyć na 
obejrzenie wszystkich se- 
zonów animowanego se- 
rialu... e Konsolite 


skopane przewijanie 


OPINIAKOŃCOWA 
Lmarmowana okazja, 
by przypormieć o bar 
glcach. 


"2 "rz 
Postal: Brain Damaged 
Cena; 114 zł Gatunek: sh FPP Deweloper. Hypersi 
CreativeForge Games Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 18 


ostal: Brain Damaged to rollercoaster zde- 

zelowaną kolejką górską przez naszpryco- 

waną psychotropami krainę czarów, jaką 
jest umysł Kolesia. Tak mogę podsumować wra- 
żenia z produkcji rodzimego studia Hyperstran- 
ge,bodawnonie grałem w tak popieprzonego 
i wciągającego shootera. Odrazu trzeba zazna- 
czyć, że polski Postal jest zrealizowanym w kon- 
wencjiretro spin-offem dzieła studia Running 
with Scissors. Twórcy postanowilitchnąć w grę 
nieco innowacyjności, robiąc z kontrowersyjne- 
goFPS-a naładowany sterydami symulator ble- 
gania z odpałowym arsenałem i dający radość 
zeksterminacjihord wrogów. Fabuła zawiera 
się w haśle: „Koleś śpiiśni” - tyle. Trzonnowe- 
go Postala stanowi strzelanina, która wypada 
świetnie, ole przyzwyczaimy się do sterowania 
napadzie i dobrze je zbalansujemy, bo podsta- 
wowe ustawienia czułości to jakiś obłęd. Poza 
tymefekty dźwiękowei wymyślne bronie czynią 
rozgrywkę bardzo przyjemną. Dodam, żekażda 
spluwa jest na swój sposób wyjątkowa w sianiu 
spustoszenia: czy to snajperskiłuk strzelają- 
cy wibratorami, wyrzutnia rakiet z granatnikiem, 
czy kotomiot (najlepsza spluwa dostępna po 
ukończeniu ok. 60% gry). Dynamika starćitem- 
porozgrywki to najmocniejsze elementy Posta- 
la. Momentami aż prosi się, aby po trafieniu na 
ulokowane w trzech rozdziałach mapy usłyszeć: 
„Welcome to Postal: Brain Damaged Arena". Na- 
wiązania do Quake'a nie są przypadkowe. Gra 
osadzona jest w stylistyce klasycznych shoote- 
rów lat 90, więcrozgrywkai estetyka stylizo- 
wanej piksełozy są wszechobecne na ekranie 
(iwypadają naprawdę świetnie!), a dla pokolenia 
Dooma zafunduje dodatkowego banana napy- 
siu. Czasami co prawda można utknąć w geo- 
metriimapy, ale mimo to Postal: Brain Damaged 
to jeden z najlepszych retroshooterów narynku. 
Dlaludzi oczekujących od gier oderwania odrze- 
czywistości razem z butami i podstawą czaszki, 
lubujących się w rozgrywce rodem z Quake'aczy 
Dooma, to pozycja obowiązkowa. Jeśli więcnie 
razi Cię narracja oparta na pastiszu, ironii, absur- 
dzie — pisanymi fekaliami po ścianie - satysfakcja 
gwarantowana. © kochaniec 


+ kreacja świata, 
pastiszowy retroklima! 
czułe osie sterowania, 

fani klasyki moga rymasić 


WarioWare: Move It! 


Cena: 208,80 złGalunek: party game Deweloper Intelligent Systems Wersja Pl: NIE Muliplayer TAK PEGI: 7 


cje odchodzą do lamusa, zwłaszcza gdy robią to po cichuina dobrą 

sprawę nie ma nawet komu po nich płakać. Tak jak w przypadku 
obyczaju kanapowego party game, które przez całe generacje stanowi- 
łointegralną część konsolowego doświadczenia, a dziś sprowadzono je do 
niszy okopanej już niemal wyłącznie w segmencie produkcji niezależnych. 
Nastraży pamięcio gatunku w głównym nurcie stoi na szczęście jeszcze gi- 
gantzKioto, wpisując go bezpośrednio w famiijne DNA hybrydowego urzą- 
dzenia z odłączanymi kontrolerami. WarioWare: Move lt! to najnowszy do- 
wódnato, że tego rodzaju zabawa nie powiedziała jeszcze ostatniego słowa. 
Najnowszy i jednocześnie jeden z najlepszych! 


W sumie przykro patrzeć, jak długo pielęgnowane konsolowe trady- 


„More passion, more energy, more footwork!” 
Wprzeciwieństwie do Get It Together!z 2021r. 11. już pełnoprawny odcinek 
cyklurobi właściwy użytek z kompletu unikatowych funkcjonalności Joy- 
-Conów, októrych na przestrzenilat zapomnia- 

ła większość deweloperów, ze studiami Nintendo 
włącznie. W ruchidą więc zarówno przyciski, jak 
iżyroskop, akcelerometr oraz kamera na podczer- 
wień Choć większość trybów zabawy została 
przygotowana w taki sposób, by każdemu z graczy 
wystarczył tylko jeden Joy-Con, do odblokowania 
pełnej zawartości oraz potencjału tutejszej mecha- 
niki wymagane jest użycie obydwóch kontrole- 


potae dza rów. Analogicznie do znakomitego Smooth Moves 
Wiiw 2007r. śle mik 
o'emeryturze Charlesa wydanego na Wiiw 2007 r. poszczególne mikrogry 


bazują nakonkretnej pozie, jaką musi wcześniej 
przyjąć gracz. Od podstawowych (np. wyciągnię- 
cie rąk przed siebie lub nad głowe), przez względ- 
nie normalne (np. trzymanie kontrolerów jak mie- 
czaczy prezentowanieich na otwartych dłoniach 


Martineta, który od po- 
nad30 lat dubbingowa 
postać Mario. Nie wszy- 
scy Jednak wiedzieli 


że aktor użyczał głosu niczym artefaktów), po zupełnie odjechane (np. 
także innym bohaterom przytykanieich do ustityłka w celuimitowania 
zuniwersum hydrauli- kury albo kładzenie ich na płaskiej powierzchni, by 


ków, W tym Luigiemu, 
Waluigiemu oraz Wario 
właśnie. W Move II! mo- 
żemy już więc usłyszeć 
nowego aktora, Kevina 
Mfohaniego, który chwi- 
lętemu sprawdził się już 
jako wokal braci Mario 
w Super Mario Bros. 
Wonder. 


na sygnał poderwać je do góry na opaskach nad- 
garstkowych). Każda mikrogierka jak zawsze daje 
nareakcję dosłownie kilka sekund, a stale rosnące 
tempo ich uruchamiania oraz ciągłe zmiany wy- 
maganej pozy generują całą masę wesołego za- 
mieszania, jak przystało na porządną produkcję 
imprezową. Samych gierek jest oczywiście całe 
zatrzęsienie, z czego lwia część reprezentuje tak 
abstrakcyjne pomysły, że mogły się one zrodzić 
chyba tylko w japońskich głowach. Odtykanie za- 


pchanego sedesu, wyrywanie włosów z nosa, znoszenie jajka na czas, wy- 
żymanie mokrych majtek, chwytanie udami wyskakujących z wody ryb, 
plombowanie zębów czy podbijanie listów pieczątką przytroczoną do tył- 
kato tylko kilka z ponad 200 przygotowanych propozycji. lstne wariactwo 
ikupa śmiechu, która jednak w przypadku kampanii jak zwykle kończy się 
Już po dwóch godzinach zabawy. 


„Physically, physically, physically fit!” 

To jednak nie wszystko, co oferuje tytuł, po napisach końcowych segment 
fabularny poszerza się bowiem o kolejne rozdziały, zktórych każdy hołduje 
innemu wariantowi rozgrywki. W jednym przykładowo pierwszy z graczy 
skupia się na mikrogierkach, drugi natomiast operując w szaleńczym tem- 
pie rozmaitymi dźwigniami, walczy z mechanizmem usiłującym ograniczyć 
pole widzenia kompana. W innym z kolei pod jarz- 
mem szalonego trenera personalnego trzeba mie- 
rzyć się z długą serią najbardziej intensywnych kon- 
kurencjidawkowanych w takim natężeniu, że dłuższe 
mrugnięcie okiem może kosztować przegapioną grę. 
Jeszcze więcej wariantów zabawy czeka w trybieim- 
prezowym — jest odmiana gry planszowej, zręcznoś- 
ciowa przygoda z bossem w tle, a także konkurencja, 
w której gracz stoi odwrócony tyłem do telewizora, 

a jego zadaniem jest naśladowanie ruchów uczestni- 


i i + doskonale wyko 
ków obserwujących ekran. Jest więc tego naprawdę pdoięinai 
sporoi nim wymęczysz komplet dostępnych atrakcji, funkcji kanmierów, 

ż rdzo udanychii h pomysłowe mikrogier- 
Ea EZ R nwezaiyc kt, dużo odmiennych 
wieczorów: trybów zabawy 

i = okazyjne 

„Eat Roc garlic and give me your Tar iodakiki 

money: ruchów Joy-Conów, 

Dawno niewidziane w serii wykorzystanie kontrole- w peja każdy 

rów ruchowych przynosi więc oczekiwaną odmianę anny =: 

odstandardowego bądź co bądź rdzenia zabawy, ma 

jednak przy tym swoje wady. Joy-Cony od czasu do pei zaa 

czasu gubią się w przestrzeni ibłędnie interpretują nas * 

wykonywane ruchy, cokończy się niesprawiedliwymi imprezowe! Głupie 

skuchami. Problematyczne bywa też tempo zmiany pozy. jeS7C2e głUDSZE 
makroieklisalwy 


wymaganych pozycji ciała — nim zdołasz ułożyć kon- 
trolery w odpowiednim położeniu, może być za późno 
nacokolwiek, co czasem kończy sie niezasłużonymi 
porażkami. Ale cała frustracja przemija równie szybko 
jak kolejne mikrogierki, a zatem błyskawicznie, pozo- 
stawiając po sobie wyłącznie radosne wspomnienia 
oraz obligatoryjne zakwasy. Aua! © Komodo 


szczerego śmiechu! 
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ZUJEMY SIĘ, JAKBYSMY 
UKŁADALI SOBIE 


FIGURKI NA STOL 


działy każdej 
zezlerech frakcji 
wgrze możemy Sobie 
w osobnym rybie 
przemałować. Można 
dobierać schema! 
barw całej armii bądź 
poszczególnych jed- 
nostek, co W połącze- 
niu niesamowicie 
szczegółowymi mode- 
ami postaci stworów 
orazgenialnąstylisty- 
ką sprawia, że czujemy 
sięniemał jakbyśmy 
malowali własną ar- 
mię figurek. 


- Warhammer Age of Sigmar: Realms of Ruint 


(ena: 269 zł Gatunek: strategia Deweloper: Fromtier Developments Wersja PL TAK Mulgiayer TAK PEGI 16 


lani Warhammera mają w czym wybierać, jeślichodzi o uniwersum 
fantasy (tzw. Stary Świat) oraz wersję z dalekiej przyszłości, czy- 
li40K. Tymczasem Wiek Sigmara, który od 2015 r. zastąpił klasyczne 
Warhammer Fantasy Battle, ma stosunkowo skromną reprezentację 
wkralnie gier wideo. Tym bardziej cieszy mocne wejście Frontier Deve- 
lopments zRTS-emo podtytule Realms of Ruin. 
W dużym skrócie Wiek Sigmara to czas już po zagładzie Starego Świa- 
ta.Rzeczywistość się rozpadła, a bóg-imperator ludzkości, Sigmar, zebrał 
jej skrawkii w nowym wymiarze przy pomocy swoich poddanych, min. 
duchów dawno poległych wojowników, dalej toczy wojnę z siłami Chao- 
su. W takich okolicznościach w kampanii przyjdzie nam poprowadzić siły 
Sigrunoraz jej Nieśmiertelnych Gromowładnych (Stormcast Eternals) 
poprzez Krainę Bestii, Ghur, w poszukiwaniu potężnego artefaktu, który 
mógłby zapewnić ludzkim osadom bezpieczeństwo. Choć w pisaniu sce 
nariusza brał udział sam Gavin Thorpe (znany autor powieścii opowiadań 
z Czarnej Bibliotek), nie czułem tu specjalnego kunsztu. Opowieść jest ra- 
czej sztampowa, zaś postaci często wypowiadają bezsensowne kwestie. 


Wojska na stół! 
Alenie to jest przecież w Realms of Ruin najważniejsze, tylko fakt, że gra 
w bardzo dobrym stylu nawiązuje swą koncepcją i mechaniką rozgrywki 
do Warhammera 40K: Dawn of War ll. Dowodzimy więc stosunkowo nie- 
wielką liczbą jednostek w tym samym czasie, starcia są zaś bardziej „ka- 
meralne” (jeślimożemy tak nazwać latające smoki plujące ogniem na wro- 
gów), oparte na zarządzaniu poszczególnymi oddziałami oraz formowanymi 
włatwy lintuicyjny sposób batalionami. Ważne jest: też wykorzystywanie 
specjalnych umiejętności poszczególnych typów jednostek oraz odpowied- 
nie manewrowanie i przyjmowanie pozycji Wszystko w ramach znanego 
schematu papier-kamień-nożyce, gdzie np. wojska opancerzone są sku- 
teczne przeciw jednostkom dystansowym, alenie radzą sobie zato zod- 
działami szturmowym. Te z kolei padają jak muchy od ataków z odległości. 
Budynkimożerny stawiać tylko w wyznaczonych miejscach na mapie, 
októre swoją drogą toczą się najcięższe boje, bo najpierw trzeba je prze- 
jać. Podobnie jest ze strategicznymi polami, tzw. punktami zwycięstwa. Za 
kontrolę powyższych oraz postępy w walce zyskujemy dwa rodzaje zaso- 
bów - służące do produkcji jednostek punkty dowodzenia oraz niezbędne 
dla ulepszeń ibardziej zaawansowanych wojaków klejnoty wymiaru. Trzeba 
przyznać, że działa to wyśmienicie, a starcia (choćz czasem robią się trochę 
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schematyczne) często są emocjonującei dynamiczne. Spora w tym zasłu- 
garóżnorodności każdej z czterech dostępnych frakcjii fantastycznej wręcz 
oprawy graficznej, która sprawia, że czujemy się, jakbyśmy układali sobie 
figurkina stole itoczyli prawdziwą walkę w tabletopowymbitewniaku. Za- 
równo mapy, jak i jednostki zostały przygotowane z taką pieczołowitością, 
że często zamiast doglądać sytuacji zlotu ptaka, robiłem zbliżeniana moje 
imponujące oddziały. 

Zgrzytem w tym wszystkim jest niestety sterowanie, które czasa- 
miodwraca naszą uwagę od walki. Choć autorzy zrobili wiele, żeby grają- 
cym napadzie ułatwić zarządzanie interfejsem (min. poprzez tzw. Direct- 
Step, czylimożliwość swoboclnego przesuwania mapy gałką), to jednak 
liczba skrótów i komend sprawia, że momentami robi 
się gęsto. Nieporozumieniem jest też dla mnie fakt, 
żew grzefunkcjonują dwa tryby ruchu (bezpośredni 
ibitewny), które niepotrzebniekomplikują system po- g 
ruszaniasię jednostek idają wybór w czymś, co win- 7 
nychRTS-ach jest zautomatyzowane i działa dobrze. 


Wojenne łupy 

Realms of Ruin może się też pochwalić bogatą zawar- 
tością, Kampania stawiająca przed nami różne wy- 
zwaniató w zasadzie wprowadzenie, ponieważ praw- 


+ oprawa, mechanika 
rozgrywki, różnorodne 


dziwym mięskiem w tej grze są potyczki z SI oraz o 
multiplayer w formule 1vs1 i 2vs2. Oprócz tego na 

miłośników wyzwań czeka edytor, możliwość ma- problemy ze 
lowania oddziałów oraz roguelite'owy Tryb Podboju. swa san 


Trafiamy w nim na większą mapę „świata”, gdzie tetuła 
musimy dostać się do finałowego bossa. Po dro- Mi 
dze klika ścieżek, w trakcie których gra przenosi |-troteyeono 
nas już na właściwe mapy imusimy nanich walczyć —czastreczywiste, 
zuwzgędnieniem losowych modyfikatorów roz uieianiuki 
ż Warhammera, lobę- 
ż- Świetny patent przedłużający żywotność cie kniebicikf 
Tonaprawdę fajny, estetycznie przyjemny |tak- 
tycznie wyzywający kawałek strategii która może 
się spodobać nie tylko fanom Warhammera. Byłoby 
jednak idealnie, gdyby zarządzanie jednostkami było 
wygodniejsze. © rbn 


=" IE P 


The Second Story 


Dena: 219 zł Gatunek RPG akcji Dewelopet" Gemdrops/Square Enix Wersja PL NIE Mubipiay NIE PEGI: 12 


emastery iremakiod Square Enix rozczarowały mnie już wielo- 
krotnie, więc do Star Ocean: The Second Story R podchodziłem ze 
sporą dozą sceptycyzmu. Tu nastąpiła jednak siurpryza. Recenzo- 
wana gra wcale nie jest projektem skleconym na kolanie za grosze, 
by wypchać dolaramikonto wydawcy, ślizgającego się na sentymencie 
inostałgii fanów. Mamy tudo czynienia z dziełem, w które włożono ogrom 
sercaidodatkowo wzbogacono w wartościowy 
i przemyślany sposób. 

Star Ocean: The Second Story R jest tak udane, 
że to poważny kandydat, obok znakomitego Octo- 
path Travelera 2, do tytułu najlepszego JRPG-a 2023 
r. Zespół Gemdrops, który wcześniej stworzył Cry- 
star naPS4i Switcha, zadbał nie tylko o cudnie 
opracowaną oprawę, godną miana pełnoprawne- 
goremake u. zgrabnie łącząc środowisko wykona- 
ne w 3D zrozpikselowanymi postaciami. Japońskie 
studio pomyślało też o masie ulepszeń gameplay- 
owych. 


Złota era JRPG-ów na nowo 
Wrażenie jest takie, jakby The Second Story R przy- 
gotowali prawdziwi fanihituz PS1, którzy spędzi- 


Ta remake odpowiatia 
zespół Gemdrops z To- 
kio, którego deblutan- 
skim projektem jest 
RPG pl. Grystar, Gra 
22018 r., podejmują: 
a temal powrotu do 


zdrowia psychicznego przy nim setkigodzin, doskonale rozumiejąc, gdzie 
o doznanej traumie, tkwiły największe zalety, ale też słabostki roleplaya. 
daczełalasięangil. Gr 71998r.cierpiała przykładowo na przesadny 


backtracking, upierdliwie długie wracanie do od- 
wiedzonych już lokacji. I tu pierwsza niespodzianka: 
dostaliśmy w remake'u fantastyczną opcję fast tra- 
vel. Zamiast zbyt często włączających się losowych 
walk ekipa Gemdrops oferuje nam teraz widocznych 
oponentów (co prawda w umowny sposób, wpo- 
staci „chmurek”, ale to |tak duży progres), których da się wreszcie omijać. 
Tytuł sprzed 25 lat miał też problem znieczytelnymi zasadami pewnych 
bitewnych mechanizmów, co twórcy Crystar naprawili, dodając do Se- 
cond Story R wyborne samouczki. Studio zadbało też o znacznie pięk- 
niejszą eksplorację kontynentów (w stylu Final Fantasy VII) io przydatne 
oznaczenia, gdzie możemy zainicjować konwersację między postaciami 
zdrużyny (tzw. Private Actions), co dawniej trzeba było często odkry- 
wać w dużej mierze na ślepo, miotając się po miasteczkach z całego glo- 
bu. Pozytywnych zmian jest znacznie więcej, Deweloperzy zadbali nawet 
o korekty w balansie systemu wakki, Tak jak naPS1równie ważne jest tu 


skiego Iłumaczenia 

= najpierw na PS4, by 
po trzech latach trafic 
również na Śwlicha. 


wykonywanie uników z dobrym timingiem (batalle przebiegają w czasie 
rzeczywistym), jakistosowanie odpowiedniej taktykii przygotowywa- 
riie drużyny, min. poprzez znakomity system rzemieslniczo-alchemiczny. 
Gemdrops pozwala teraz na pomijanie powtarzalnych, dłuższych anima- 
cji ataków, łagodząc przy tym ekstremalny poziom trudności w starciach 
zfinalnymi bossami. Produkcja, dziękikilku nowym funkcjom Imożliwoś- 
ciom, jest teraz bardziej przystępna dla początkujących, szczególnie na 
najniższym poziomie trudności, 


Wyjście z cienia gigantów 

Star Ocean 25 lat temu ścierało się z gigantami złotej ery JRPG. Łatwo było, 
przy takich rywalach jak Final Fantasy VIlczy Suikoden, krytykować fa- 
bułę tego roleplaya, któranie była tak dojrzała jak w tych klasykach. Na 

tle współczesnych jRPG-ów z Dalekiego Wschodu The Second Story R 
błyszczy jednak z wielką siłą. Jest w tej historii, w której na starcie wybie- 
ramy jedną z dwóch głównych postaci, przestrzeń dla wielkich przyjaż- 
ni, dla motywów science fiction splecionych z fantasy, miłości, dramatów 

i wreszcie dla charyzmatycznych, ciekawych bohaterów, Nie brakuje też 
w remake'umasy dobrego humoru, często budowanego na napięciach ro- 
mantyczno-sercowych między bohaterami, o czym 

twórcy większości dzisiejszych jRPG-ów niestety. 

zapormnieli, Działa to wszystko cudownie ito nie tylko 

naPS5, ale nawet naPS4 ze starym dyskiemtwar- O -| 
dym, gdzie loadingi są prawie natychmiastowe. Dzię- 

kitemu odwiedzanie domków czy sklepów NPC- 
ów w różnych osadach jest zawsze przyjemne. Tak 


samo jak inicjowanie przebiegających bardzo chyżo PS5/ SWITEA PE 
walk. Wisienką na torcie ślicznej prezentacji gry jest 
awangardowa, prog-rockowa muzyka Motoiego Sa- grafika i muzyka, 
kuraby, która wreszcie rozbrzmiewa z należytym ptagiee ie 
przepychem. Postęp w warstwie audio względem fol, system wałki, 
cienko miauczących, żle zsynchronizowanych M|- humor i cza, szybkie 
Dl-syntezatorków z PS! jest kolosalny. Wyjątkowo Loading 
dobrze wypadłteż japoński dubbing, którego włą- -— małeniedoróbki 
czenie polecam od samego początku - angielskim fatulame 
głosom sporo brakuje do kunsztu selyli. OPINIA KOŃCOWA 
Zespół Gemdrops ulepszył wszystkie elementy, — Piekniewykorany1e- 
które wymagały udoskonalenia w hicie zPS1, zacho- a 


wując humor, atmosferę i czar opowieści ze złotego 
okresu JRPG-ów, której zaliczenie zajmuje ok. 35 go- 
dzin. | to tylko za pierwszym razem, bo przy drugim 
podejściu, gdy wybierzecie alternatywnego bohatera 
iNew Game+, produkcja zapewni Wam kolejne kilka- 
dziesiąt godzin dobrej rozrywki, Zdecydowanie warto 
się skusić na taką eskapadę. = 2% 
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The Last Faith 


(ena 108 łGaunek merodwaniasowisike eweoper Kumi Souls Games Versa PL TAK Multpler NIE PEGŁ 16 


słowami ochrzczono The Last Faith. Ow- 

lszem, klimat mocno nawiązuje do gotyckiej 
architektury produkcji FromSoftwarei dodatko- 
wo oprócz oręża możemy wspomagać się bro- 
nią palną w walce, ale szczerze? Bliżej tej grze 
doserii Castlevaniaibyć może to jej najlepszy 
naśladowca od czasów Symphony of the Night, 
choć nie ustrzegł się kilku błędów. 

O głównym bohaterze, Eryku, wiemy nie- 
wiele z uwagi na jego amnezję, dopiero po roz- 
mowie znapotkanym NPC-em, Lady Hele- 
ya, dowiadujemy się, że zmaga się z dziwną 
przypadłością. Rośnie w nim coś złowrogiego, 
co jednocześnie może go zniszczyć. Eryk nie 
ustaje w poszukiwaniu prawdy na swój temat 
isposobuna wyleczenie. W przeciwieństwie 
do soulsowej mowy półsłówkamii szcząt- 
kowych wytycznych The Last Faith kładzie 
większy nacisk na opowiadaną historię. Dia- 
logi są ciekawszeimożemy nawet wybrać 
temat rozmowy zlokalsami. Na wstępie de- 
cydujemy, czy wcielimy się w awanturnika, 
łotra, astronoma czy strzelca - wybór jednak 
wpływa jedynie na początkowe statystyki 
ikierunek, w jakim będziemy rozwijać postać, 
reszta we wszystkich przypadkach wypada 
identycznie. Jak to w soulsach bywa, zpo- 
konanych ofiar wypada Nycrux (odpowied- 
nik dusz), który pozwala levelować bohatera 
uwspomnianej Lady. Jeśli zginiemy po drodze, 
musimy wrócić do miejsca zgonu zapierw- 
szym podejściem. W innym wypadku tracimy 
zgromadzony łup. Schemat znany, ale w The 
Last Faith nie tylko cierpliwie uczymy się za- 
chowań wrogów, żeby następnym razem nie 
umrzeć, ale przede wszystkim eksploruje- 
my mroczny świat o labiryntowejkonstruk- 
cji. Zdobywane umiejętności (np. przeciąga- 
nie bloków, linka z hakiem) pozwalają wrócić do 
wcześniej odwiedzonych miejsc, aby odkry- 
wać niedostępne wcześniej obszary i sekret- 
ne komnaty. Nie zabrakło też prostych zagadek 
takich jak poszukiwanie kluczy do bram, ucina- 
nie pnączy blokujących wrota czy przesuwanie 
bloków nakładki aktywujące mechanizm. Eks- 
ploracja, jak przystało na metroidvanię, stoina 
bardzo wysokim poziomie. 


6" Bloodborne był metroidvanią" - taki- 
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Festiwal umierania 
Oile poziom trudności pułapek podczas zwie- 
dzania jest do przełknięcia, o tyle potyczki 
zbossami potrafią solidnie dać w kość. Liczba 
podejść jest niekiedy tak ogromna, żemożna 
odnieść wrażenie, że twórcy przegieli. Niemniej 
nigdy nie miałem poczucia, że walki są niespra- 
wiediiwe. Wszystkich ataków da się uniknąć, bo 
są odpowiednio sygnalizowane — to kwestiaich 
przestudiowania. 

Przy tej okazji zauważyłem dziwną pra- 
widłowość - otóż „zastrzyki zlekarstwem" 
regenerują się w savepointach tylko przy wal- 
kach zbossami, a w pozostałych przypadkach 
jużnie. Wówczas musimy ich szukać na własną 
rękęlub kupić w sklepikach. Moim zdaniem to 
bezsensowne utrudnienie, podobnie jak ty- 
powo soulsowy interfejs obsługiwany krzy- 
żakiem - akcja w 2D jest na tyle dynamiczna, 
że w ferworze walki nie mamy czasuanina 
tyle dużej podzielności uwagi, żeby zmieniać 
zaklęciaczy przedmioty pomocnicze. Pomi- 
jając już fakt, że w grze 
brakuje pauzy inawet po 
wejściu do ekwipunku/ 
mapy możemy zginąć. 

The Last Faith urze- 
kło mnie jednak dosko- 
nałym designem loka- 
cjiipotworów, kozacką 


konstrukcją poziomów 
zlicznymisekretamioraz nej 
żywotną zabawą trwają- ++ design, klima, 
cąblisko 20 godzin. Trze- i iaei © 
bajednak pamiętać,żeto / sekrey 
dość wymagająca pro- e 
dukejaktóramoże znie- toe dlępiyci 
chęcić mniej wprawio- wakaiw 
nych graczy inie wnosi wycie rajepszych 
odsiebie niczego nowego zdjynaj Lg 
idaniisolikeów ale 
dogatunku. est trochę bien 
jak cover naszej ulubio- 0 anie 


nej piosenki, niby wyglą- 
daibrzmidoskonale, ale 
jednak to wszystko już 
gdzieś było... © Nak 


Let's Sing 2024 


Cena: 188.zł Gatunek: karaoke Dewelonet; Voxler Wersja PL: TAK 
Mulioleyer: TAK PEGE 12 


cie, że miałem okazję recenzować przedziwne 

gry. Wiecie też, że od zawsze jestem miłoś- 
nikiem tytułów muzycznych, głównie seriiRock 
Bandi Guitar Hero. Gier pokroju karaoke nie muszę 
chyba nikomu przedstawiać. Łapiemy za mikrofon 
tudzież w przypadku Let's Sing 2024 za smartfo- 
naz odpowiednią apką i drzemy ryja, jak najlepiej 
potrafimy, oczywiście zgodnie z tekstem pojawia- 
jącymsię naekranie, ot cała filozofia. tutaj chcia- 
łem zaznaczyć, żenie trzeba być wirtuozem śpie- 
wać jak Adele, by nakońcu cieszyć się pokaźnym 
game score'em. Nucenie, ewentualnie dmuchanie 
zodpowiednią siłą wystarcza i niemal każdy utwór 
możemy zaliczyć na 99%. Tyle w kwestii profesjo- 
nalnego śpiewu. 

Przejdźmy zatem do listy utworów, która 
wygląda całkiem znajomo. Noi mamy 35 pozycji 
ze światowych list przebojów, no ale... Świeżyzną 
tooneniezalatują. Rzekłbym, że jest iście singsta- 
rowo... Mamy Queen, Davida Bowiego czy Linkin 
Park. No dobra, wpadł BTS wraz zLizzo, jestteż 
nieposkromiona Ava Max. Pod względem zróżni- 
cowania gatunkowego Francuzi z Voxlera dowieźli 
jak najbardziej. No, ale chwila! Te wszystkie kawałki 
wyśpiewywało się ładnychkilka lat temu w barze 
upaniBeatki po trzech U-Bootach. No i gdzie jakiś 
polskiakcent? Nie ma! Sytuacja się powtarza, bo 
identycznie jak przy JD tutaj trzeba się zaopatrzyć 
w abonament VIP, Jak zapowiada deweloper, bi- 
blioteka utworów masię z czasem powiększać. 
Tryb kariery to raczej abstrakcja w tego typu pro- 
dukcjach. A kiedy wita nas slogan „Witaj w aka- 
dernii śpiewu”, to poziom zaciekawienia wzrasta. 
Niestety na samych słowach się skończyło. Odpy- 
chający tekstowy czat wraz z „celnymi" uwaga- 
mi panny Young to katorga. Do prawdziwej nauki 
śpiewu bowiem daleka droga. Jeśli pamiętacie na- 
ukę gry nagitarze w Rocksmith, wiecie, o czym 
nawijam. Niemniej braku aspiracji twórcom nie 
można zarzucić. Podsumowując - Let's Sing 2024 
należy postrzegać tylko i wyłącznie jakotypowe, 
luźne karaoke w gronie znajomych nanadchodzą- 
ce zimne ponure wieczory. Nawet sam system 
personalizacji naszego awatara wypada słabo. 

W porównaniu znim już pierwszy SingStar pre- 
zentował się jak Barbie. No, ale Wasz hajs, Wasza 
sprawa! SingStar, ajuto! © sojer 
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+ karaoke, zróżnicowana biblioteka utworów pod 


|Ę regularnie czytacie Szmatławca, to wie- 


względem gatunkowym, apka na smarttona, kariera. 


..która jest do bani. oprawa, 
awatar niczym 2 Gadu-Gadu 
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Persona 5 Tactica 


ena: 243 zł Gatunek: taktyczny RPG Deweloper: Atlus Wersja PL; NIE Mulniplayer NIE PEGI: 12. 


Talica skupia się na 
kwestii rewolucji prze- 
ciwko despotycznej 
władzy, co znajdu- 

je odzwierciedlenie 

w obecnych realiach 
politycznych wielu 
państw, gdzie toczą się 
intensywne debaty spo- 
łeczne i polityczne na 
tematy takie jak spra- 
wiedliwość, wolność 
Słowa, niezależność 
Sądownictwa czy prawa 
mniejszości - |stolne 
elementy dialogu demo- 
kratycznego. Narracja 
oprzeciwstawieniu 

się tyranii i dążeniu do 
sprawiedliwości może 
rezonować ze WSzyst- 
kimi, którzy śledzą lub 
angażują się w debaly 
polityczne. Uniwersalne 
motywy buntu przeciw- 
koniesprawiedliwemu 
systemowi mogą być 
odbierane jako odzwier- 
ciedienie bieżących, 
globalnych wydarzeń, 
gdzie różne społeczno- 
ści stają przed wyzwa- 
niami w sferze władzy 
sprawiedliwości. 


ersona 5 Tactica zanurza graczy w świe- 

cie przesyconym atmosferą rewolucyjnego 

napięcia, koncentrując się na rebelii przeciw 

władzy w imię wolności. Czy nowatorskie 
podejście do gatunku taktycznych gier RPG, łą- 
czące klasyczne elementy serii Persona znowymi 
mechanikami rozgrywki, ma sens? 

Nikt się nie spodziewał hiszpańskiejinkwi- 
zycjiikolejnej gry opartej na rozpoczętej w 2017 
r.serli Persona 5. Jednak wydanie taktyczne- 
goRPG-a wykorzystującego popularną licencję 
było sprytnym posunięciem. Akcja rozgrywa się 
w dobrzeznanym fanom świecie, rozwijającza- 
początkowaną przez poprzedniczkę dyskusję na 
temat głębokich aspektów ludzkich relacji traum. 
Nasibohaterowie ponownie zostają wciągnięcido 
Metaverse'u; gdzie czeka na nich królestwo pod 
władzą despotycznej królowej. Poprzez postać 
owładniętej żądzą kontroli, tyranicznej dominatrix 
twórcy krytykują osoby, które zawierają pozba- 
wione miłości małżeństwa ze względu na korzyści 
finansowe czy chęć podniesienia swojego statu- 
su społecznego. Z kolei inny przeciwnik symbo- 
lizuje typowego rodzica manipulującego swoim 
dzieckiemi jego życiem pod płaszczykiem miłości 
ibuddyjskich ideałów. To spojrzenie nazło w kla- 
sycznymda Atlusa stylu - przez pryzmat przeko- 
loryzowanych antagonistów, fikcyjnych postaci, 
jednak nie tak odległych od rzeczywistości. 


Taktycznie, luźno i stylowo 

W grze mamy dużą swobodę poruszania się po 
planszy, również w pionie. Taktyczne aspekty 
walki są wprowadzane stopniowo, gdy uczymy 
się strategicznego pozycjonowania czy wyko- 
rzystaniaosłon, Tradycyjne atakii umiejętności 
bohaterów są zaadaptowane na nowo. Choć po- 
czątkowe etapy gry lekko trącą stęchlizną typo- 
wego tutoriala, z czasem rozgrywka się rozkręca 
i stawia rozsądne wyzwanie. Wprowadzenie róż- 
nych kombinacji ataków i spektakularnych tech- 
nik grupowych dodaje emocji efektu „wow' do 
walki. Granagradza też wykonanie specyficznych 
czynności, jak szybkie zakończenie starcia czy 


minimalizację obrażeń, Każda grywal- 
na postać ma unikalne techniki spe- 
cjalne, któremożna wykorzystać raz. 
w trakcie misji. Wrogowie tradycyj- 
nie mają swoje słabości, co zmusza do 
strategicznego stosowania dostęp- 
nych umiejętności. Analiza przeciwni- 
ków iich zasięgów jest kluczowa dla efektywnego planowania działań. Sy- 
stem rozwoju postaci oferuje sporo opcji personalizacji, a dzięki drzewku 
umiejętności oraz punktom GP jest rozbudowany intuicyjny. Możliwość 
powtarzania misji w celu zdobycia dodatkowych punktów jest istotna, gdy 
drużyna jest za słaba, by ukończyć bieżącą misję. Do tego mamy spory 
wybór bronii dostęp do odnowionego Velvet Roomu, gdzie przy pomo- 
cy sympatycznej Lavenzy możemy łączyć ze sobą zdobyte w trakcie misji 
Persony i zebrać ponad setkę pomagających w walce mitycznych bestii 


Nowe twarze, które warto poznać 
W grzepoznacie dwie nowe postacie, które wnoszą powiew świeżości 
do drużyny fantomów. Erina jest charyzmatyczną liderką rewolucjoni- 
stów, zdeterminowaną w walce przeciwko despotycznej władzy. Z kolei 
Toshiro jest politykiem, który niespodziewanie ląduje w Metaversie. Ba- 
lansując pomiędzy światem politycznych manipulacjia nowo odkrytą rze- 
czywistością, musi przewartościować swoje dotychczasowe przekona- 
nia. Obecność nowych postaci w grze jest znacząca dla dynamiki między 
bohaterami, dodając głębi narracji oraz wzbogacając kontekst. Chociaż 
główna obsada jest mniej eksponowana w tym spin-offie, nadal odgry- 
wa ważną rolę dla ciągłości popularnego uniwersum. Nowy styl graficzny 
postaci jest mocno inspirowany współczesnym anime i stylistyką „chibi”. 
Bohaterowie mają wyraziste, duże oczy i zarysowane, ostre kontury, aich 
paleta kolorów wyróżnia się na bardziej stono- 
wanym tle. Ich ekspresyjne sylwetki prawdo- 
podobnie przypadną do gustu fanom gatunku. 
Poziom szczegółowości otoczenia daje wystar- 
czający kontekst scenerii, która jest utrzymana 
wczystejistylizowanej estetyce. Tactica wydaje 
się dążyć do podobnego poziomu dopracowa- 
niaispójności tematycznej co słynna piątka, 
choć z własnym, unikalnym podejściem do 
prezentacji. Nie zabrakło też charaktery- 


DL 


stycznej, pełnej energiii jazzowych rytmów + dobre połączenie 
ścieżki dźwiękowej za sprawą kompozytora koteięlclyl) 
Toshikiego Konishiego oraz nowego kawałka fabula A 
od wokalistki Lyn, która jak zawsze oczaro- 
R — ograniczenia 

wujeswoimgłosem _ | | ; wrozwcu postac, brak 

Persona5 Tacticaumiejętnie prezentuje maltpłayera 
ważne tematy w przyciągającej uwagę for- ERO 
mie turowego RPG-a. Mimo pewnych ograni- Idaróśacak 


czeń graszybko nabiera tempa, dostarczając 
dobrej zabawy na ponad 30 godzin. Co wię- 
cej, wprowadza świeżośćidynamikę do ga- 
tunku taktycznych RPG-ów, co sprawia,że 
wyróżnia się natle innych tytułów. W efekcie 
nie tylko stanowi wartościowe rozszerzenie 
znanej serii, ale także wnosi nowe elementy, 
które z pewnością przyciągną uwagę zarów- 
nofanów, jak inowych graczy © mazi 


klasycznych elemen 
1ówserii Persona 
znowymi laktycznymi 
rozwiązaniami. 
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League ol Legends, 
Ledąca jedną z nej- 
bardziej rozpoznawal- 
nych marek w branży 
elektronicznej rozryw- 
ki. rozszerzyła swoje 
WpłyWY poza samą 
grę. Oparto na niej 
różnorodne projekty 
multimedialne. Jedną 
2najpopularniejszych 
produkcji jest serial 
animowany „Areane”, 
dostępny na pla!- 
formie Netflix, który 
opowiada historię 
postaci z uniwersum 
gry, takich jak Jinx, 
i. Galilyni Jayce. 
„Arcane” ne tylka 
eksploruje historię 
znanych postaci, ale 
również wprowadza do 
nich nowe elementy, 
Tworząc bogale i Wie- 
lowymiarowe portrety 
hohalerów, którzy 
angażują i fascynują. 
Serial zyskał ogram- 
ne uznanie zarówno 
wśród fanów Lol-a, jak 
widzów nieznają- 
nych gry. Riol Games 
wydało również serię 
książek i komiksów 
opowiadających 
historie różnych bo- 
haterów i regionów 
zuniwersum League 
of Legends, dając 
bardziej szczegółowe 
spojrzenie na ich tło 
imatywacje. 
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| Leaguie of Legends Story 


Cena; 184 zł Gatunek; przygodowa akcji/platformówka Oeweloner: Rłot Games Wersja Pl: TAK Muliplayer NIE PEGI: 3 


MOTYW DZIERZONEGO PRZEZ NUNU 


nając League of Legends od momentu jej pre- 

miery w 2009 r. z ogromną nostalgią podcho- 

dzę do wszystkiego, co jest związanez tym 

uniwersum. Pieśń Nunu przykuła moją uwagę 
jako interesująca odmiana od klasycznej rozgrywki 
LoL. Choć różni się diametralnie od głównej serii, gra 
wydaje się być stworzona dla nowego pokolenia gra- 
czy, jednocześnie oferując sporo nostalgii dla długo- 
letnich fanów marki. 


Chłopiec i jego Yeti 

Song of Nunu opowiadalekką, przyjemną histo- 
rięo przyjaźni, magii ibohaterstwie rozgrywają- 
cąsię w mrożnym świecie Freljordu. Gra skupia się 
na Nunu, młodym dziecku z plemienia Notai, które 
poszukuje swojej matki. Towarzyszy mu Wilump, 
uroczy czteroręki Yeti, który może być ostatnim 
przedstawicielem swojego gatunku. Główniboha- 
terowie są bezpośrednio zaczerpnięciz League of 
Legends, a ich relacja i przygody są głęboko zako- 
rzenione w historii tego fikcyjnego świata. Produkcja 
jest zgodna z głębią narracyjną LoL -a, dodając nowy 
rozdział do tej opowieści. Zawiera liczne nawiązania 
lukryte smaczki związane z League of Legends, co 
pozwala fanom na zanurzenie się w znane klima- 

ty ilokacje, jednocześnie oferuje unikalną isamo- 
dzielną przygode, Gra jest niewątpliwie skierowana 
do młodszej publicznościi w wielu aspektach czuć 
wniejecha God of War z 2018 r. Szczególnie za spra- 
wą opowieści o naiwnym dziecku podróżującym po 
magicznej, zamarzniętej górze z dużym, silnym fa- 
cetem, który ma trudności z komunikowaniem swo- 
ich myśliiemocji. Od razu robi się znajomo! 

Chociaż rozgrywka jest bardziej skoncentro- 
wana na przygodzie i eksploracji niż na rywalizacji, 
to zachowuje graficzny styli atmosferę, która jest 
charakterystyczna dla świata League of Legends. 
Freljord, zimowy region, jest głównym miejscem 
akcji Jest on dobrze znany graczom LoL-a jako oj- 
czyzna wielu lubianych postaci, w tym Ashe, Seju- 
ani, i właśnie Nunu. Krajobrazy, kultura ibestiariusz 
Freljordu w Song of Nunu odzwierciedlają wszystko, 


co gracze kojarzą z popularnego uniwersum, zachowując jego styli este- 
tykę. Zimowy świat gry podzielony jest na kilka obszarów, a każdy kolejny 
wprowadza nowe elementy wizualne, z poziomami lawy, ciemniejszymi 
segmentami jaskiń czy standardowymi zewnętrznymi strefami tundry. To. 
zdecydowanie nie jest Alan Wake 2 pod względem oprawy, przypomina 
bardziej odświeżoną, uwspółcześnioną wersję czegoś na kształt Croca czy 
Spyro the Dragon na sterydach. Środowisko nie jest zbyt szczegółowe, ale 
makilka miłych akcentów. To samo można powiedzieć o modelach posta- 
ci,choć na plus wyróżniają się oryginalne animacje, jak urokliwe momentty, 
gdy Willump zaczyna żonglować śnieżkami. 


Proste jak konstrukcja cepa 
Sporo czasu spędzamy na zaliczaniu sekcji platformowych i rozwiązywa- 
niu prostych zagadek. Choć nigdy nie były szczególnie trudne, to autorzy 
zadbali o urozmaicanie ich przez całą gre, więc nigdy nie stają się nud- 

ne. Walka jest również prosta ipowtarzalna, a wszystko sprowadza się do 
uderzania wroga wystarczającą liczbę razy, aby od- 
palić efektowne animacje kończące, gdzie adwer- 
Sarz pada na śnieg. Prosta wspinaczka, skakanie po 
platformach i eksploracja różnorodnych, ale do bólu 
prostych poziomów spodobają się docelowym od- 


biorcom, ale ja — spragniony dobrze zaprojektowa- k4 
nych platformówek ziintrygującymi pomysłamina 

mechaniki rozgrywki - oczekiwałem czegoś wię- P85/XSX/PG/SWITCA 
cejodgry wydanej w 2023 r. Najlepiej sprawdza się 
motyw dzierżonego przez Nunu magicznego fletu, piękna grafika 
który pozwala mu wchodzić w interakcję ze świa- animacje, przyjazna 
tem naróżne sposoby, jak otwieranie drzwiiocza- patria 
rowywanie stworzeń. Atrakcyjna ścieżka dźwięko- 

wairozwiązywanie dźwiękowych łamigłówek były ALE 
moimi ulubionymi częściami całego doświadcze- krótka, brak głębszych 
nia. Song of Nunu to niezbyt długa gra, którą można mechanik rozgrywki 
ukończyć w zaledwie pięć-sześć godzin. Produk- p 
cja ma potencjał, ale brakuje jej sporo w kluczo- Ciepła opowieść 


oprzyjażni imagil de: 
alnagradlamiodszych 
SADZY. 


wych kwestiach. Dzięki prostocie i przystępności 
dobrze zapełnia lukę w rynku gier przeznaczonych 
dla najmłodszych w wieku5-Tilat. Urocze postacie 
iklimat przygody z pewnością spodobają się wielu 
dzieciom. Starszym graczom, chcącym zanurzyć 
się w magicznym świecie, polecam sięgnąć po bar- 
dziej wyrafinowane produkcje oferujące odpowiedni 
balans rozgrywki iambitniejsze wyzwania. + mazi 


Achilles: Legend Untold 


(ena: 99 zł Gatunek: bljatyka/RPG Deweloper: Dark Point Games Wersja PL: TAK Muhilayer: NIE PEGI 1B. 


REGENZJE 


o jest najbardziej znanym herosem z mito- 
logii? Poza Herkulesem. Aż dziw bierze, że 
kinematografia postawiła na podiuminne 

soby, a Achilles był tylko w „Troi” Wolf- 

gangaPetersena z 2004 r. |totalnie zastanawia- 
ło mnie, czemu największy mistrz miecza walki 
w czasach przed naszą erą nie doczekał się ani 


Troja - mityczne pań- 


stwo miasto które większej liczby filmów, aninawet.. gier. Przy któ- 
zastałorównanezie. rych nikt nie musiałby płacić zalicencjęi wyko- 
miawsłutekkaniiktu  "zystanienazwiska. 


zkchajami, ówczesnymi 
Grekami. O tym pisał 

już Homer, tylko że poza 
eposami faktycznie ist- 
niało potężne państwo 
na wybrzeżu półwyspu, 
odsetek al tureckiego. 
Zanim wynaleziono takie 
religie jak chrześcijań- 
stwo czy islam. Poszło 
niby o „Helenę, którą 
porwał Parys”, tylko na 
mitologię to buty maże- 


Achilles powraca... 

Podtytuł Untold Legends zapowiada, co znaj- 
dziemy w grze. Na starcie mamy oblężenie Troi, 
ale Achilles nie ginie od strzału w piętę. Nie umie- 
ra, tylko zapada w swoisty letarg, zktórego wy- 
budza się po 10 latach w Mykenach. Nie mając 
jakiegokolwiek wyznaczonego celu, idzie przed 
siebie z mieczem w ręku. po spędzeniu kilku- 
dziesięciu godźin ostrzegam: nie próbujcie jak- 
kolwiek wiercić, nic Was fabularnie nie zaskoczy. 
Zato może zaskoczyć sama rozgrywka. Rzut 
izometryczny, zwłaszcza po ostatnim Diab(o)lo, 
nasuwa jednoznaczne skojarzenia. RPG z gatun- 


mysobie włożyć zmie. _ kuhack'n'slash nastawiony naakcję. Błąd. Tonie 
niając to, co napisali jest ten gatunek, gra stawia przede wszystkim 
ówczenikistarycy(ajak_ na walki wymagające skilla, przynajmniej przez 


pierwsze godziny rozgrywki. Tonie jest diabolo 
aniinny hack'n'slash, tutaj walki wymagają więk- 
szej uważnościiz początku gramainny charak- 
ter niż większość produkcji z taką kamerą. 
Mocny i słaby cios, wykorzystanie tarczy 
(parowanie dojdzie w miarę rozwoju) i kluczowe 
uniki, po których można wykorzystać dodatko- 
we zagranie. To „bread 8;butter” tej gry. Lootu 
jest niemało, ale w zasadzie jesteśmy ogranicze- 
nido tarczy i podstawowego oręża - jednoręcz- 
nej broni siecznej (miecze, topory itd.), różnych 
odmian włócznii wspomnianej tarczy, później 
tylko pojawią się potężne, dwuręczne miecze. 


wiadomo, historię piszą 
zwycięzcy). kchajowie 
zrównalizziemią konku- 
rencyjną kolebkę kuliur. 
Troja nie była mitem, ów- 
czesne państwo-miasto 
istniało naprawdę, nad 
rzeką Skamander tak, 
tak, licealiści jeżeli sły- 
szeliście otym stowa- 
rzyszeniu) w kj Mniej- 
szej, do ok.12001.pne. 


Polężnemiasto zostało Achillesbowiem z czasem staje się naprawdę 
zrównane z ziemią,ana: niepokonany, amożeza wcześnie zainwestowa- 
siepnieposypanenawel łem zobycze EXP nakonstelację gwiazd, które 


solą, by nie tam nigdy 
nie wyrosło (alez Troi 
ponoć wywodzą się Bry- 
tyiczycy i Celtowie). 


boostują zdobywane doświadczenie. Granawet 
napoziomie Hardpo pewnym czasie przestaje 
stanowić wyzwanie. Na początku i jeszcze przez 
wiele godzin jest bardzo fajnie, ale później robi 


się z tego nicnieprzy- 


noszącanawalan- ACHILLES NIE GINIE OD 
wezaśniejorzecheni STRZAŁU W PIĘTĘ. NIE UMIE- 
ków rozkiadamy szar- RA, TYLKO ZAPADA W SWO- 
żąikii JĄ Ą 

Jednak calkiem iadna, __ ISTY LETARG, Z KTÓREGO 


lokacje może nie są 
zbyt zróżnicowane, ale 


WYBUDZA SIĘ PO 10 LA- 
jek najbardziej współ- TACH W MYKENACH 
grajązogólnymkii- 


matem. Takie Baldur's Gate z podstawową warstwą RPG w kwestii 
rozwoju postaci, ale w rozgrywce stawiające głównie na walke i skil- 
la, bo główne zadania wydają się niczym poboczne questy (które też 
są, policzalne na palcach jednej ręki). Na plus zdecydowanie idzie au- 
dio, bynajmniej voice over, sama muzyka świetnie pasuje do tej gry, 
jak najbardziej mogłaby stanowić podkład do filmu. 


Soulslike? Bynajmniej! 
Jak tomam w zwyczaju, grę odpaliłem na poziomie Hard.lAchil- 
les faktycznie boli przez pierwszych parę godzin, po kilkunastu za- 
mienia się w sieczkę, gdzie masz w głębo- 
kim poważaniu parowanie ciosów i bardziej 
wyrafinowane akcje, a odblokowywanie 
zdolnościna pięknie ukazanej konstela- 
cji gwiazd schodzi na drugi plan (inieste- 
ty nie chce się tego masterować, zwłasz- 
cza że późniejsze konstelacje zapewniają 
tylko bonusy do statystyk). Achilles jest 
właśnie takim tytułem: srogo na począt- 
ku; później totally easy, balanslecina pysk 
po 2/3 rozgrywki. Podobnie z przeciwnika- 
mi: gra przez długi czas czymś zaskakuje, 
stawiając nas przeciw ożywionym posągom 
czy cyklopom (także w wersjiopancerzo- 
nej), władcami szkieletorów o nekroman- 
ckich zdolnościach, ale po pewnym czasie 
wypstrykuje się z zaskoczeń, a większość 
bossów ma postać ludzką (Hektor, Castor, 
Parys czy Menelaos) inawet o cal nie prze- 
rastają naszego herosa. 

tak do tej gry należy podchodzić. Nie 
szukając drugiego dna ani istotnego prze- 
dłużenia zasadniczej rozgrywki. Raz, a do- 
brze, na kilkanaście godzin, ale bardzo wcią- 
gających. Chcę więcej Achillesa w grach, 
Untold Legends to dobry zwiastun! © kali 


+ ohiles,klasycme 
ujęcie, bardzo wyma- 
gajaca na począku 


= kamera. gra 
wypala się po połowie 
rozgrywki i niczym 
więcej nie zaskakuje 


u jA 
Oryginalny tyuł,który 
skradłmoje serce, ale 
stanowczo nazby! 
krótka. 
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The 7th Guest VR 


x184 ł Oatunek przygodowa Once 


Vertigo Games lea PL NIEM NIEPEGLI6 


A A 


lepiej rozpoznawalnym tytułem epoki pierwszych multime- 

dialnych gier na nośniku CD-ROM. 30 lat po jego premierze 
debiutuje remake na platformę VR. Fajny pomysł, bo zwykła gra 
nie miałaby takiego efektu „wow”. O co tu chodzi? Trafiamy do na- 
wiedzonego domu twórcy zabawek - musimy odkryć jego tajem- 
nice poznać losy gości (zeskanowani aktorzy w przestrzeni 3D 
VR — fajny efekt, w oryginale również mieliśmy aktorów, wtedy to 
był szok). Cała gra jest serią zagadek przeplatanych fragmenta- 
mieksploracji i oglądania scenek z aktorami. Pisząc „zagadek”. nie 
mam na myśli prostego „znajdź wajchę” czy „wciśnij trzy guziki" 
Mamy tutaj coraz bardziej skomplikowane łamigłówki, układanki 
kombinacje do odgadnięcia itak dalej (niektóre wzorowane na tych 
sprzed 30 lat). 

Takie gry nie są dla każdego. Ja, szczerze, nigdy nie byłem 
wielkim fanem opisywanego podgatunku, ale jestem w stanie do- 
cenie wizualny aspekt całości — posiadłość prezentuje się fanta- 
stycznie, a zwiedzanie jej przypomina zabawę w pierwszoligowym 
domu strachów. Co do zagadek — gra oferuje 
system podpowiedzi, ale dla niektórych może 
onbyć niewystarczający. Długość rozgrywki k. 
zależy od Waszych umiejętności (zejdzie przy- * J 
najmniej z sześć godzin, ale łatwo się zaciąć). 
Wnioski są proste — kto darzy szacunkiem gry 
oparte na trudnych zagadkach lub ma senty- 
ment do oryginału, może się zainteresować 
zakupem. Reszta niech zrezygnuje zbycia goś- 


ciem na tej imprezie. * Dżujo slim psadłści 
niektóre zagadki, 
aktorzy 


I: 7th Guest - zaraz po Myst - był najbardziej kasowym i naj- 


[« 


rujgce z 
ratyka „naraz 


KOR 


OPINIAKOŃCOWA 
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Journey to Foundation 


ena: 172zł Gatunek przygodowa Deweloper Arehiac Ineracfie Wersja PL-NIE Nulipieper NIEP 


nie uznawana za klasykę gatunku, a za sprawą serialowej adaptacji 

naplatformie Apple+ kultowa saga przeżywa mały renesans. To za- 
tem doskonały moment na premierę gry. Journey to Foundation nie jest 
w żadnym stopniu połączone z serialem, nie poruszarównież bezpo- 
średnio wątków z powieści - to osobnahistoria w uniwersum Asimova. 
Mieliśmy tutaj potencjał na stworzenie czegoś wyjątkowego, szczegól- 
nie w VR, ale rzeczywistość potrafi zweryfikować każdy plan. 

Nie trzeba nawet godziny, aby zauważyć, że gramierzy się ztymi 
samymi problemami, co wiele tytułów VR (inie tylko). Autorzy mie- 
liambicje, ale brak czasu i budżetu robi swoje. Ale po kolei. Jako agentka 
Komisji Bezpieczeństwa Publicznego — wraz z przełożonym - zostaje- 
my wysłani, by rozwiązać zagadkę porwanej córki gubernatorki. Fabuła 
zczasem nabiera tempai stanowi najmocniejszy aspekt produkcji. Roz- 
grywka opiera się narozmowach z kolejnymi postaciami. Często, aby od- 
blokować odpowiednie okna dialogowe, musimy dysponować wszyst- 
kimi istotnymi faktami przed konwersacją. W tym miejscu pojawia się 
dodatkowa mechanika „hakowania” myśli rozmówców (dosłownie do- 
strajamy się do frekwencji, najakiej nadaje ich mózg), dzięki czemu po- 
znajemy ich sekrety. Z czasem nasze decyzje będą miały realny wpływ 
na dalszy scenariusz, tak że mniej więcej siedem godzin potrzebnych 
na przejście można wydłużyć, powtarzając niektóre rozdziały. Dialogi to 
klucz, zatem należy spodziewać się godzin stania 
w miejscu i gapienia się w kolejne modele bohate- 
rów. Oprócz typowej przygodówkowej eksploracji 
graoferuje sekcje strzelane — to zupełnie niepo- 
trzebny przerywnik, bo mechanika pozostawia 
wiele do życzenia (mała swoboda działania, stero- 
wanie, poziom trudności) pomimo opcji modyfika- 
cjifuturystycznej spluwy I wykorzystania dodat 
kowych mocy. 

Jeśliktoś jest fanem „Fundacji”, wiadomo, po- 
winien zainteresować się tą pozycją. Podobnie jeśli 
lubicie gatunek space opera. Ale w kategorii gier 
zkosmiczną eksploracją, ciekawymi zagadkamii 
świetną oprawą wygrywa Red Matter 2. Journey to 
Foundation jest pozycją, którą określa się mianem 

ylko dla fanów". e Dźujo 


F undacja, cykl fantastycznonaukowy Isaaca Asimova, jest powszech- 


++ licencja „Fundacji, 
dialogi tajna atmosfera 


— schemat działania, 


trobne błędy. sekcje 
Strzełane 


bezgogi. 


My Time at Sandrock 


Cena: 1482ł Gatunek fe sim, przygodowa Dewelope Pahea Dames Wesa PL NIE Mulipiae TAK PEGE7 


satysfakcjonujące, co pokazało ciepło przyjęte My TimeatPor- 

tia. Natyleciepło, że otrzymaliśmy następcę, czyliMy Timeat 
Sandrock, Czasponownie przydać się na coś miejscowej społecz- 
ności, Twórcy nas pozytywnie zaskoczyli, znów zabierając do po- 
stapokaliptycznego świata, gdzie w wyniku pewnejkatastrofy 
ludzkość cofnęła się do czasów steampunkowego Dzikiego Zacho- 
du, Tworzymy własną postać w dość skromnym kreatorzei wyjeż- 
dżamy do tytułowego Sandrock, by objąć stanowisko wspomnia- 
nego konstruktora-budowniczego w podupadającym mieście. 


u 
l yclebudowniczego-rzemieślnikanie jest łatwe, ale możebyć 


Pustkowia dla zuchwałych 
Icomy będziemy robić natymzapomnianym przez Boga miejscu? 
Wszystko, co chcemy. Owszem, jest fabuła wymagająca realizacji 
takich czy innych celów, ale poza tym hulaj dusza. Możemy się sku- 
pićnatypowym budowaniu, stawiając kolejne budynkiczy maszy- 
ny.nawiązywaniukontaktów i pogłębianiu więzi z mieszkańcami, 
rolnictwie/hodowli zwierząt czy eksploracji otoczenia oraz zbie- 
rania materiałów. Specjalizacja albo wszystko po trochu, byle się 
tylko utrzymać, a nawet rozbudować dom czy założyć rodzinę. 
Jeślito wciąż zbyt nudne, będziemy mogli wcielić się w obrońcę 
osady i walczyć ze zmutowanymi jaszczurkami bądź jeździćkon- 
nolstrzelać do bandytów w rozległej okolicy. Miło oglądać, gdy z 
każdą porą roku stajemy się coraz bardziej wpływowym człon- 
kiem społeczności, a mieszkańcy w zamian odwdzięczają sięnam 
swoją pomocą i uprzejmością. Szkoda, żepoczą- 
tek zabawy potrafi przytłoczyć, bo do stworzenia 
nawet najprostszych maszyn, narzędzi czy bu- 
dynków trzeba ogarnąć trochę rysunków tech- 
nicznych, materiałów rozrzuconych po okolicy, 
wskazówek odpowiednich osóbi sporo sięna- 
biegać. W sumie nicnadzwyczajnego,alenieste- 
ty tutorial niespecjalnie pomaga w opanowaniu 
sytuacjii wiele rzeczy musimy się samidomy- EA PSŁANNĘ 
śleć, Dla przykładu - realizowaliśmy coś etapami, 


dokładamy ostatniepotrzebnerzeczy,aniemo- | tunadueam 
żemy tego zakończyć. Trzebarozebrać|posta- multum mieszkańców, 
wieponownie, by wszystko zaskoczyło.Niestety  Tutonarmyywa 
było też parę innych podobnych kwiatków. mało przystępny tu- 
Naszczęściete niedogodności nie psująza- rel drobne probieny 
bawy, a dobre wrażenie robi przyjemna dla oka, Zyeweścą 
wesoła, lekko karykaturalna oprawa graficzna. palę 
Tyle że wersja PS5 zmaga się jeszczeznagły- pos lena 
mi spadkami animacji oraz problemami zryso- ktoodaży sięporiego 


waniem obiektów, ale wierzę, że najbliższe łatki sięgnać: 
poprawią sytuację. Tytuł oferuje też pozafabu- 

larny tryb multiplayer, Postawisz minifabryczkę 

jak w Factorio czy wolisz żyć z płodów rolnych 

jak w Harvest Moon? Nieważne, bo w My Time 

at Sandrock cokolwiek postanowisz, tak zro- 

bisz. © aysnel 


a 


, NEA | P, 
Inescapable: No Rules, No Rescue 


ena: 28zł Gatunek visual nowel, przygodówka suryvałowa Developer: Dreamioop Wersja PL NIE Mubipiyec NIEPEGŁ IB 


sual novelę na miarę japońskich tytułów? Inescapable: NoRu- 

les; No Rescue bez kompleksu niższości udowadnia, że tak. 
Kilkanaście osób rywalizujących ze sobą nabezludnej wyspie to 
motyw znany z różnych telewizyjnych show. Gdy jednak dodamy 
pewne wpływy takiego klasyka jak seria Danganronpa, to dopiero 
robi się ciekawie. Finowie poczuli się bardziej japońscy niż Japoń- 
czycy, tworząc udany miks visual novelii gry przygodowej. 


[F zy europejskie studio jest w stanie stworzyć survivalową vi- 


Danganronpa oczami Finów 
Jako młody Brytyjczyk imieniem Harrison zostajemy uwięzieni w 
kurorcie na tajemniczej wyspie z 10 innymi ludźmi, chcąc nie chcąc 
biorąc udział w internetowym show. Musimy przeżyć sześć mie- 
sięcy, ale nagroda warta zachodu — dla tych, co przetrwają, pół mi- 
liona euro do podziału. Z drugiej strony dlaczego się dzielić, skoro 
na wyspie nie obowiązuje żadne prawo ani zasady, oprócz tych na- 
rzuconych przez ładne, lecz wredne producentki? Pomimo miłych 
chwil nasz młodzik będzie się musiał ostro nagłowić, komu ufać i zkim 
trzymać. Bohaterowie pochodzą z różnych krajów Europy i mają zna- 
komicie napisane charaktery oraz rozbudowane portfolio, Wyróżnia 
się tutaj zwłaszcza Annika - Szwedka o wielkich walorach, ubrana 
w strój japońskiej pokojówki. Dokonując wielu wyborów, sami nie- 
jako tworzymy całą opowieść, przez co warto wracać wiele razy 
do produkcji. Fabuła aż tryska nawiązaniami do obecnej rzeczywi- 
stości, wszędobylskim humorem inietuzinkowymi wydarzenia- 
mi, będąc satyrą gier eskapistycznych. Szko- 
da tylko, że rozkręca się trochę zbyt wolno, co 
może początkowo zniechęcać, ale warto wy- 
trwać, 

Rozgrywka nie jest rozbudowana, co- 
dziennie mamy z reguły trzy pory aktywności 
poświęcane na zwiedzanie wyspy irozmawia- 
nie z wybranymi bohaterami. W ten sposób za- 
cieśniamy z nimi więzy i poznajemy ich brud- 
ne albo wstydliwe sekrety. Całości dopełniają 
różne minigierki jak łowienie ryb, automaty ar- 
cade, quizy, gry słowne itp. Ważnym elemen- 
tem zabawy jest nasz wirtualny smartfon da- 


PSS, SWITCH /PE 
TEN POŁIDNE 


++ warstwa abulaa, 
poscie, oprawa. 
audiowizualna. minigry 


jacydostepdoróżnych StrakCJUNIE wielkiego iesikdć 
ale nie będziemy się nudzić. Zastosowany styl mo. kontrowersyność 
graflczny anime potrafi oczarować. SZEage [ag żc: 
łoweikolorowe sylwetki postaci na dwuwy- OPINIAKOŃGOWA 
miarowych, zróżnicowanych tłach powodują Dobra saryra naszerko 
opad szczęk. Wisienką natorcie jest graangiel- | Rae 
skich aktorów głosowych, niewahających się świacnatówa 


jednak wplatać w dialogi słów z innych języków, 
zwłaszcza włoskiego czy portugalskiego. Ine- 
scapable: No Rules, No Rescue poza dobrą zaba- 
wąnie oferuje nic oryginalnego. Mimo to spędza- 
jąc z grą czas, często śmiałem się do rozpuku, co 
jest najlepszą rekomendacją tego tytułu. e aysnel 
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Asierii 8 Obelix: Slap them All! 2 


1692ł Gatunek bea'em up Oewełoper M Nutz Studi Wer PL: NIE Mulilayer TAK PEGI? 


lak tu nie kochać klasycznych slasherów, w oldschoolowym stylu 

[2D z obowiązkowym co-opem? Zwłaszcza po renesansie, jaki za- 

początkowało Teenage Mutant Ninja Turtles? | tu wkracza w glorii 
i chwale nowa odsłona Asterix 8 Obelix: Slap them All! 

Gra urzeka wykonaniem, ale nie jest w stylu retro pixel art, tyl- 
ko ładnie, ręcznie rysowana, w wysokiej rozdzielczości, z dobrymi 
voice overami i narracją. Czasem zbyt rozwlekłą jak na tytuł, w któ- 
rymidziesz w bok (no, czasem w górę i w dół;) | sieczesz wszystko, 
co nadchodzi. A nadchodzi masami, Rzymianie zazwyczaj przystępu- 
ją do walki całą formacją iaż proszą się o puszczenie piąchy wybij 
jącej ich z sandałów pod niebiosa (a same sandały warto zbierać, do- 
rzucają punktów;), Asterix i Obelix walczą dość podobnie, jeden jest 
szybszy, drugi silniejszy, różnią ich przede wszystkim rzuty - mniej 
szy kręci młyńce przeciwnikiem, rozrzucając wrogów na boki, a więk- 
szy albo sprzedaje swoje firmowe plaskacze, albo ciska wroga w da- 
nym kierunku. Obydwaj po nabiciu specjalnego paska mogą odpalić 
atak Ultimate lub Furii - i albo przez pewien czas trzaskają wrogów na 
wzmocnieniu, albo odpalają specjal: atak tornado lub lawina głazów 
znieba. A jest na kim testować, bo zarówno wrogów, jak i plansz jest 
tubez liku. Podobnie jak i bossów, np. Gluteus Maximus, znany cho- 
ciażby z wersji filmowej traktującej o igrzyskach olimpijskich (w któ- 
rego wcielił się kultowy zawodnik K-1i MMA, Jerome Le Banner). 
Wszystko podane z charakterystyczną dawką humoru, rozbawią Cię 
zapewne legioniści przebrani za krzaki lub chowający się w konarach 
drzew poruszających się na dwóch nogach. 

Największą bolączką tej gry jest co-op dla 
maksymalnie dwóch osób... Czyli nie może na- 
wet startować pod tym względem do TMNT. Do 
tego nie mamy wielkiego wyboru w tym szero- 
kim uniwersum, co najwyżej możemy przełą- 
czyć tytułowe postacie pomiędzy jednym a dru- 
gim graczem. Na plus trzeba zaliczyć poziom 
trudności, dość wysoki już na Medium, wyma- 
gający uwagi i bardzo utrudniający rozgryw- 
kę singleplayer, gdyż jesteś zawsze głównym 
celem. Poza tym jednak jest dobrze, z pazurem 
pod względem wyzwania, z biedą, jeżeli chodzi 
ozniszczalność środowiska czy wszelkie bonu- 
sy. Wyszło nieźle, naprawdę ładnie, ale to jednak 
nie ta sama liga, co TMNT. 6 Kali 


+ wykonanie latwe do 
wskoczenia z miejsca, 
wiele plansz 


— go-op tylko na dwie 
osoby, brak innych 
postacido wyboru, 
dość płytka 


INIAKOŃGOWA 
Nitakiasa oo TMNT.ale 
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218498: Gatunek akcja. platforme Microids Studia Pais, Pal Duisset NE opar NEPEGEIZ 


lo, że gry od dłuższego czasu wychodzą w opłakanym stanie itrze- 

bapoczekać, aż zostaną załatane, jeśli oczywiście będą, to nic nowego. 

Jednak w przypadku Flashbacka 2 samo doszlifowanie nie wystarczy. 
Tuniestety trzeba będzie przerobić większość elementów lub zrobić je od 
nowa. Akcja zaczyna się zaraz po napisach końcowych oryginału, pomija: 
jąc wydarzenia z Fade to Black. Misja Conrada zostaje przerwana, jego sta- 
tek się rozbija, a on musi dostać sięna Ziemię, aby ostrzec ludzkość przed 
zmiennokształtnymi obcymi. Z kolejnymi minutamii godzinami okazuje się, 
że autorzy pokusili się o swoistą zabawę w twórców komiksów, czyli mamy 
klony, multiwersumitym podobne, bez jakiejkolwiek logiki, byle było tajem- 
niczo iintrygująco. Mogłoby się to udać, gdyby nie żenujący dubbing, który 
obnaża jeszcze bardziej żałosne dialogi. Z ducha Flashbacka niewiele zosta- 
ło, jeślichodzio scenariuszi to, czym zachwycał, czyli animacje. Cała fabuła 
jest przedstawiona w formie obrazków stylizowanych na kadry komiksów. 
Wygląda to tanio ibiednie, a jakość ilustracji jest w najlepszym przypadku 
poprawna, choć zalatuje Al. Jednak to, co najbardziej boli, to rozgrywka, po: 
dzielona na dwa główne segmenty - w teoriilogiczny oraz walkę, 


Czy leci z nami tester? 

Wśród zagadek przeważają proste minigierkiw „hakowanie” typu połącz 
kropki w labiryncie oraz znajdź drogę do celu. Szarych komórek nie trze- 
baspecjalnie uruchamiać, więcej wyzwania sprawia domyślnie się, czy 
czegośnie zrobiliśmy, czy to gra zgłupiała. Jak ona potrafi głupieć, to temat 
rzeka. Począwszy od regularnych spadków płynności, czego rekordem było 
dosłownie kilka klatek nakrzyżidopiero po załadowaniu sejwa wszystko 
wróciło do „normy”,czylirwących 25-30 klatek. Do tego mamy regularne 
problemy zkolizjamii detekcją obiektów czy nawet 
rozpoznawaniem zależności pomiędzy przedmio- 
tem a ikonką zezwalającą na jego podniesienie. Me- 
chanika 2.5 tutaj nie pomaga. Jednak zdumiewa to, 
jak często coś po prostu nie działa. W jednej lokacji 
straciłem dostęp do pewnego gadżetu, niezbędnego 
do rozwiązania zagadki. Innym razem granie zapisa- 
ławykonania zadania ikazała mi wykonać je jeszcze 
raz. Często robimy coś poprawnie, ale system tego 
nie rejestruje i tylko reload sprawia, że możemy grać 
dalej. W wielu sytuacjach Conrad wypada za mapę 
lub się gliczuje. Ktoś tu zaoszczędził na testowaniu. 
copięknie pokazuje dodatkowa walka, araczejkill jary 
roomy, które pojawiają się co jakiś czas. Celowanie dubing czytlnśc. 
i sterowanie jest sztywne, opcja chowania sprawdza Loading 

się sporadycznie. Natomiast hitem jest pojawianie GA 
się i znikanie przeciwników pomiędzy pomieszcze- tuppearakci 
niami albo dosłownie teleportowanie się ich na Con- 
radzie. Do tego cała masa zbędnych, męczących mi- 
nigierek jak jazda motorem od miasta do miasta czy 
walka mechami Jeśli studio załata wszystko, to bę- 
dzie megaśredniak jadący na sile tytułu, natomiast 
w obecnym stanie to kpina, a nie produkt za prawie 
dwie stówki. x Konsolite 


muzyka 


bugi kole, 


Jagged Alliance 3 


tera 258 Bal uneke RP taktycznyłstrategia Deweloper Kaemimont Games Weója PL TAK Wiat NIE PEGLIB. 


ostatnich latach jakość gier przenoszonych z komputerów na 
konsole mocno się podniosła. Siadając do testowania Jagged A|- 
lance 3 na XSX, nie spodziewałem się więc większych proble- 
mów. Cóż, myliłem się. 

Jagged Alliance 3 sprawia takie wrażenie na XSX, jakby grę stwo- 
rzyliludzie, którzy niedawno pierwszy raz w życiu mielikontakt zkonsola- 
mi. Czcionka w menu dialogach jest tak malutka, że 
miałem czasem problemy z jej odczytaniem, siedząc 
dwa metry od 65-calowego TV. Deweloperzy nie 
pomyśleli o opcji jej zwiększenia. A to tylko preludium 
problemów związanych z wykonaniem tego portu. 


Portowe problemy 

Szybko okazuje się, że sterowanie małym zespo- 
łem najemników działającym w pewnym fikcyj- 
nym. afrykańskim bantustanie jest zadziwiająco 
skomplikowane. Bułgarski zespół odpowiedzialny 
zaserię Tropico nie mógł się zdecydować, którym 
przyciskiem akceptujemy dane polecenie, aktó- 
rym wychodzimy z pola wyboru, bo ciągle się to 
zmienia - zależnie od otwartego okienka/zakładki. 
Zamieszanie panuje też w tak rudymentarnych po- 
leceniach jak przyjęcie pozycji strzeleckiej czy in- 
westowanie dodatkowych punktów akcjiw dłuższe 
przyłożenie się do celowania (aby zwiększyć szansę 
trafienia). Autorzy dodają do tragicznego sterowania 
spusty zkombinacjami podstawowych przycisków, 
co wzmaga jeszcze dezorientację w trakcie pierw- 
szych godzin zabawy. Pewne problemy sprawia też 
nawigacja i przenoszenie przedmiotów, tak jak- 

by Haemimont Games nie mogło się zdecydować, czy chce emulować na 
konsolach działanie kursora w stylu pecetowej myszki, czy sięgać po intui- 
cyjne rozwiązania dla konsol. To niepotrzebnie skomplikowane sterowanie 
nie wyczerpuje problemów w recenzowanej pozycji Grając w Jagged A|- 
liance 3, co dwie-trzy godziny napotykałem bug powodujący zamrożenie 
gry wstanie, który uniemożliwiał dalsze sterowanie czy nawet przywo- 
łanie menu. Konieczne były upierdliwe restarty software'u. Na szczęście 
ze znikomymi stratami czasu i postępów, bo w tytule jest świetny system 
autosave'ów, gdzie rozgrywka zapisywana jest po każdej turze walki. Nie 
zmienia to jednak faktu, że projekt pilnie potrzebuje na konsolach dużego 
patcha, który usunąłby te |inne, mniejsze błędy. 


Pie. | 


W grze zadbano 

o wiele smaczków dla 
fanów marki. Jeden 
ziekich motywów lo 
powracający najemnik 
Bobby Gontarski, mało 
rozgarnięty mięśniak 
2 Polski. który gada 

w JA3 zangielskim ak- 
ceniem przypomina- 
jacym kwestie wypo- 
wiadane przez Arnoltia 
Schwarzeneggera. 
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Ruch 


Pomijając te wpadki, trzeba powiedzieć. że Jagged Alliance 3 to cie- 
kawa propozycja dla fanów turowych gier taktycznych. Tytuł świetnie od- 
twarza klimat i charakter poprzednich odsłon serii. W bułgarskim projekcie 
dysponujemy zaskakująco dużą swobodą w prowadzeniu kampanii której 
celem jest odbicie prezydenta małego afrykańskiego państwa z rąk zło- 
czyńców nazywających się Legionem. Oprócz bezpośrednich starć, gdy do 
potyczki wystawiamy małą drużynę najemników. gameplay ma również 
szerszy zakres, gdy podejmujemy decyzje strategiczne z poziomu mapy 
całego regionu, podzielonego na sektory. Uzbrajane sarnodzielnie oddzia- 
ły wojowników można wysyłać w dowolnie wybrane miejsca, zajmując 
przykładowo (po batali) kopalnię diamentów, co zapewnia kasę na zapłatę 
żołdu. W szpilu wyzwalamy też okupowane miasteczka, co odblokowuje 
możliwość rozmawiania z wybranymi tubylcami. W takich sytuacjach Jag- 
ged Alliance 3 przypominaRPG-a, bo możemy w ten sposób wykonywać 
proste zadania zlecane przez NPC-ów inie tylko zarabiać pieniądze, ale 
ułatwiać sobie np. szturm na bazę oponentów dzięki uzyskanemu wspar- 
ciu ludności lokalnej, 


Panu Bogu w okno 
Walki tylko na pierwszy rzut oka wydają się realistyczne. Efekty krwa- 
wienia po postrzale, rany głowy czy inne poważne 
obrażenia niosą ze sobą nikłe konsekwencje, tak że 
często batalie przypominają strzelanie nie do ludzi, 
lecz do worków z piaskiem. Odporność rywali bie- 
gających w podkoszulkach jest przesadnie wyso- 
ka, wiecnawet grzanie ołowiem w łby bandziorów (4 
(gra pozwala na wybór części ciała przy celowa- 
niu) często nie robl na nich większego wrażenia. Ten 
zwariowany klimat przenosi się na całą fabułę, która 
nigdy nie traktuje siebie zbyt poważnie, parodiując 


filmy akcji w stylu „Rambo” czy serialu „Drużyna taktyczna gęba, 
A'.Nie zawsze wypada to korzystnie, bo posta- wysokie wyzwanie. 

motywy RPG, strale- 
cie są głupawe aż do przesady. Prawie każdy z re- glczna mapa 


krutowanych najemników, których w grze jest ok. 
40, to chodzący stereotyp, który ma w życiu tyl- 
ko jedno zainteresowanie (np. spanie czy robienie 
masy na siłce), o czym żołnierze przypominają nam 
wirytująco częsty sposób. 


nieprzemyśłane. 
sterowanie i intertejs, 
bugi, dialogi, przeięt 
na fabuła 


Tak mocne położenie nacisku nahumor może JAŚ toporządnag 
skłaniać dorefieksji, że gra jest prosta, aleto zły raktyczna.alena 
trop. Jagged Aliance 3 oferuje solidne wyzwanie, irl 


które zadowoli miłośników gatunku swoim wyra- 

finowaniem. Nawet na najniższym poziomie trud- 

ności tytuł potrafi dać w kość przez częste puidło- 

wanie postaci podczas strzałów, a wyższe stopnie — 
wyzwania to już hardkor dla weteranów taktycz- 

nych pozycji. = Za 
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Smerfy 2 - Więzień Zielonego 
Kamienia 


Cena: 168 zł Gatunek: platformowa, strzelanina Deweloper: OSome. 
Studio Wersja PL: TAK Mulipleyer: TAK PEGI 7 


/„SmerfneHity”, przeróbki znanych przebo- 

jów (Captain Jack!) śpiewane przez niebieskie 
gałgany. Męczyłem tym domowników, pusz- 
czając na moim starym kaseciaku (Kasprzak), 
aż padła mu głowica. A że mam teraz dzieci, 
toteż z miłą chęcią zanurzamy się w wirtualne 
przygody Ważniakai spółki. To druga odsło- 
nacałkiem przyzwoitej platformówki 3D, która 
tym razem stawia na pierwszym planie Pracu- 
sia i jego wynalazek — SmerfoMixa. To techno- 
logiczna rewolucja w wiosce, sęk w tym, że aby 
dobrze działała, trzeba użyć specjalnego arte- 
faktu będącego w posiadaniu Gargamela. Jako 
że gra jest bardzo krótka i jej ukończenie nie zaj- 
mie więcej niż pięć godzin, zdradzę tylko, iżtym 
razem odwieczni wrogowie będą musieli działać 
wspólnie. Było to już w różnych bajkach maglo- 
wane tryliardrazy, ale wciąż działa dobrze i jest. 
wstanie zaciekawić dzieciaki. 

Problem leży w tym, żeo ile etapy plat- 
formowe, eksploracja poziomów (większych 
niż w jedynce) irozwiązywanie prostych za- 
gadek za pomocą wielofunkcyjnego Smer- 
foMixa działają dobrze, o tyle położenie 
większego nacisku na „strzelaniny” z wro- 
gami to nieporozumienie, nawet jeśli system 
rozwoju broni jest całkiem znośny. Powta- 
rzalna do bólu walka z kolejnymi falami wro- 
gów przypomina jakieś kill-roomy w wersji 
dla najmłodszych. To jest momentamiRa- 
tchet 8: Clank dla ubogich, tyle że z Pracu- 
siem, Ważniakiem i Gradobitką ciskającymi 
pociski w cztery modele wrogów na krzyż 
służące jako gąbki na naszą smerfną amuni- 
cję. No i jako fan Smerfetki i Zgrywusa jestem 
zawiedziony doborem grywalnych bohate- 
rów. Smerfastyczna jest za to opcja grania 
w co-opie oraz kolorowa, przyjemna dla oka 
grafika. Dlatego wielka szkoda, że nie docze- 
kaliśmy się polskiego dubbingu. Lokalizacja 
kinowa niewiele daje, gdy gramy z cztero- 

i pięcioletnimi szkrabami. Mogło byćlepiej, ale 
dzieciakiłykną bez popitki. Kaszka jaglaną, ma 
się rozumieć. © mer 


+ kolorowa oprawa, przystępna fabuła, 
slementy platformowe 

nużące strzelanie, krótka, brak polskiego 
dubbingu, dobór Smerfów 


| RAESNEG misię 
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Sociable Soccer 24 


2:198 zl Oatunekc sportowa Den Tower Studios 


e Worldof Soccer) wy- 
obiercę seri 
em si jak szalony na Amidze, czy 
tozziomkaminakanapie, czy młót 
kolejnesezony kariery, Tylko czy dziś tego typu 
tytułma wciąż rację bytu? Warto wiedzieć 
wstępie, że Sociable Soccer 24 posiada licer 
FIEPRO obejmującą blisko 13 tys. zawodnikówi1,4 
tys, drużyn. W praktyce jednak zawiera głów. 
nie topowe ligi (angielską, hiszpańską, włoską czy 
francuską), pozostałe nie mają oryginalnych nazw. 
nazwisk czy herbów, przez co próżno szukać tu 
to wklubach „reszty Europy 
znajdziemy sześć znajomych miast: Zabrze, Gl 
wice, Szczecin, Poznań, Warszawę oraz Często- 
chowę ztotalnie losowymi zawodnikami. Podobnie 
prezentacją Polski nazwiskami 
książki telefonicznej typu Sa- 
wieki, Kryszak czy Sobolewski w bramce (może to 
były trener Wisły?). Co gorsza, do gry nie dodano 
edytora, więcz perspektywy fanarodzimejpił- 
klogromny minus za całokształt Wśród dostej 
nychtrybów zabawy możemy tradycy 
g ównieżoniine mistrzostwa 
zdowolnej części globu. Jest itryb kariery, alenie 
maonnic wspólnego z tym, cokiedys. Startuje- 
my wybranym klubem na 10. poziomie fikcyjnych 
rozgryweki wygrywaj romadzimy 


jnie rozt 


punkty do rankingu, monetki, którymi levelujemy. 


ów, oraz... losujemy p artami zawod. 
ników jak w FIFA Ultimate Team. Z j 
ie zawiodłem, boni 
sjmniej czuć ducha Sensible'a, 
zlotu ptaka. 


dynamiczne podani yślizgii pod 
kręcane strzały. Większość kopnięć kończy się 
tutaj golemiwynikirz: napo- 
rządku dziennym. Nie do końca przypasowała 
mizatoobe taminy, która jesli wyparu- 
je do zera, to zawodnik stanie się powolny jak 
żółwinie zregeneruje się aż do zmiany. Szkoda 
teź, że publika reaguje tylko przy strzałach, a poza 
tym panuje tu grobowa cisza i brakuje komenta- 
tora. To z pewnością nie jest żadna konkurencja 
dlaEA Sports FC, ale zaślepieni fani wychowanina 
Amidze zapewne itak rzucą monetą, 
dzić ją w akcji. « Mak 


SWITCH /PE 


zęcznościc y, zbieranie kat, 

(emiks utworu „Superstar Hero 

— połowicżna licencja, słamina, grobowa 
cisza podcza 


Cena: 268 zł Gatunek; strzelanina, horror Deweloper: Teamkill Media 
Wersja PL: NIE Moltołayer: NIE PEGL-18 


coś, zczego można być dumnym? Twór- 

cy Quantum Error uważają, że tak. W odpo- 
wiedzi nakrytykę ich dość żałosnej kopii Dead 
Space'auznaliniskie oceny za komplement, zasła- 
niając się małym budżetem, ograniczając dostęp 
do kodów recenzenckich i zapowiadając, że nicich 
nie powstrzyma przed zrobieniem sequela. Pisząc, 
żetokopia Dead Space'a, trochę się pomyliłem, 
bo do kotła wrzucono też Resident Evil, Dooma 
i Strażaka Sama. Jest rok 2190. Sztucznaiinteli- 
gencja zawładneła światem (znowu?) a nieopo- 
dal wybrzeża Kalifornii w tajnej placówce wybuchł 
pożar. Noitu wchodzisz Ty, drogi graczu w skórze 
strażaka, który gaszenie pożarów wyssał z mle- 
kiem matki. Na miejscu okazuje się, że pożar to 
najmniejszy problem. Pojawiają się mutanty, alter- 
natywne wymiary icała masa wątków, które pró- 
bował złożyć w całość jakiś niespełniony fanKoji-- 
my.Narracja jest chaotyczna, z masą ciągnących 
się jak guma od gaciikiepsko wyreżyserowanych 
filmików, z bohaterami, których chciałoby się zabić 
na śmierć. 

A śmierć przychodzi często, bo gra jest zabu- 
gowana, ze szwankującym systemem informacji 
zwrotnych związanych z atakami wroga, i zmusza 
do skradania, choć nie zaimplementowano w niej 
nawet takich mechanizmów. To również produkcja 
ciemna, z mnóstwem podobnych do siebie, nud- 
nychlokacji, doczytującymi się metr od nas teks- 
turamii sztuczną inteligencją wrogów, która nie 
przejęłaby władzy nawet nad Raszynem pod War- 
szawą, a co dopiero mówić o całym świecie. Mia- 
łobyć strasznie, ale bardziej niż wrogowie straszą 
tragiczny interfejs, sterowanie, słaby gunplay, bez- 
nadziejne zagadki, modele postacii wąż strażacki, 
którego zachowanie jest bardziej surrealistycz- 
neodfilmów Lyncha. Ogromna szkoda, bosą mo- 
menty, w których widać potencjał. Gaszenie po- 
żarów daje radę, aby nie udusić się dymem, trzeba 
korzystać z maski z tlenem, łom, topór i piła służą 
dootwierania kratek wentylacyjnych czy rozwa- 
lania drzwi, ai możliwości DualSense'a wykorzy- 
stano wzorowo (haptyka, radiowe komunikaty 
w głośniku, dmuchanie do mikrofonu w trakcie ak- 
cjiratunkowych). Marne to jednak pocieszenia, bo 
całareszta to zazwyczaj festiwal ułomności. Już le- 
piej odpalić Rosco McQueena na PSX-le.6 nger 


+ elementy „strażackie”, 
wykorzystanie DualSense'a 

— fabuła, sterowanie, SI, nudne lokacje, 
oprawa, fizyka, interfejs 


b: miano najgorszego exclusive'a na PS5 to 


The Invincible 


ena: 129 zł Garnek przygodowa Deweloper Starwari Industries Wersja. PL TAK Wulipayer NIE PEGŁ I. 


Ja próbach filmowych adaptacji książek Stanisława Lema 

przejechali się już najzdolniejsi reżyserzy, choćby Steven So- 

|derbergh z marną interpretacją „Solaris" czy Andriej Tarkow- 

ski, zktórym zdegustowany polski pisarz żegnał się słowa- 
mi: „Ty durak!”. Naładowane filozoficznymi refleksjami opowiadania 
naszego mistrza fantastyki naukowej są po prostu trudne w odbio- 
rzei pozbawione efekciarstwa, co autorzy filmów próbują zmar- 
nymi skutkami „poprawiać. Dlatego z niepokojem patrzyłem na 
pierwszą poważną próbę przeniesienia tej 
prozy do środowiska gier. Okazuje się, że oba- 
wy były niepotrzebne. Gamingowa wizja de- 
biutującego krakowskiego studia jest bliższa 
esencji dzieł Lema niż wspomniane kinowe 
adaptacje. 

Przede wszystkim dobrą decyzją Star- 
ward Industries był wybór „Niezwyciężone- 
go” na adaptację. To jedno z niewielu opo- 
wiadań Lema, w którym nie brakuje scen 


The Invincible stawiana batalistycznych i dramatycznych wydarzeń. 
atompunkową estetykę, Chociaż polscy deweloperzy w sporym stop- 
czyiwijetegnjakmia: niu zmienili fabułę, wprowadzając do narracji 
ławydadać przyszłość The invincible zupełnie nową grupę postaci (nie 
według twórców żyją śledzimy losów załogi tytułowego krążownika), 
cych w latach 50.160. a ża wydźwięk scenariusza gry jest bar- 
o bliski przesłaniu arcydzieła science fiction 
Jezyacz 21964 r. Krakowska ekipa oparła się pokusie 
w grze prezentją sę „upiększania” znanej wizji, co powinno zachwy- 
starszknia, knponi: cić Lemomaniaków z całego świata. Pewne za- 
„ strzeżenia mam tylko do finalnej fazy opowieści. 
keczawmien Odniosłem wrażenie, że deweloperom zabrakło 
pa ia czasu na stworzenie pełniejszych zakończeń 


(a jest ich sporo do odblokowania). W szczegól- 
ności doskwiera brak szerszego przedstawienia 
najciekawszego segmentu z opowiadania Lema, 
czyli samotnej misji ratunkowej Rohana. Starward Industries potrakto- 
wało ten motyw zbyt pobieżnie, rozprawiając się z nim w kilkunasto- 
sekundowym zakończeniu. Mogło to wybrzmieć w grze lepiej. 


Nie wszystko... 

W The Invincible jest kilka innych małych, fabularnych zgrzytów. Nie 
jestem fanem Yasnej, głównej bohaterki gry, która czasami zachowuje 
się w ekstremalnych sytuacjach jak panienka w drodze na piknik, pod- 
śpiewując irytująco pod nosem. Na szczęście takich wpadek jest nie- 
wiele. W gronie innych „symulatorów chodzenia" polska gra wyróżnia 
się dobrym tempem narracji świetnymi, żywymi dialogami, w których 
często możemy wybrać, co powie astrobiolożka, co ma wpływ na za- 
kończenia opowieści. Twórcy nie ciągneli przy tym za uszy gameplayu 


izaoferowali może niezbyt długi czas zabawy (w moim przypadku 
prawie dziewięć godzin), ale przynajmniej bez dłużyzn. 

Być może protagonistka mogłaby chodzić po pustynnej plane- 
cie Regis Ill trochę szybciej, ale lokacje nie są na tyle duże, by to żółwie 
tempo mocno przeszkadzało. Polscy deweloperzy zadbali o zaska- 
kująco ładną grafikę, której nie powstydziłby się projekt AAA, więc 
przynajmniej jest co podziwiać podczas tych poszukiwań zaginionych 
członków ekspedycji. Yasna ciągle też rozmawia z dowódcą znajdują- 
cym się na orbicie, więc nie ma mowy o nudzie. Całkiem dobrze brzmi 
angielski dubbing, a już naprawdę fantastycznie wypada niepokojąco 
pobrzmiewająca muzyka Brunona Lubasa, która doskonale podkreśla 
osobliwość Regis l, świata, w którym życie istnieje tylko w oceanach, 
pomimo dużego stężenia tlenu w atmosferze. 

The Invincible to symulator chodzenia w stopniu najwyższym. Gra 
jest wolna od logicznych zagwozdek, a jeśli chodzi o czystą akcję, to 
w jednej sekwencji sięgamy po coś w rodzaju giwery, ale to tylko krót- 
ki moment, do którego już później nie wracamy. Cieszy jednak fakt, że 
w polskim dziele można spotkać NPC-ów, co w tym gatunku zdarza 
się bardzo rzadko. Drugie miłe zaskoczenie to etapy z kierowaniem 
ładnie wykonanym pojazdem kołowym. 


I nie wszędzie jest dla nas 
Właśnie w tych eksploracyjnych momentach 
ujawnia się największa wada The Invincible: 
ograniczona mobilność protagonistkiikory- 
tarzowa budowa miejscówek. Tytuł jest trochę 
nieprzewidywalny pod tym względem. Yasna Pi 
raz śmiga żwawo przez spore urwiska, by na- 


PE 


stępnie utki jałej skałce, którą trzeb: AE 
stępnie utknąć na małej skałce, którą trzeba 7 
pokornie obchodzić. W grze pozbawionej funk- WM La $ 


ka, krajobrazy planety, 
dialogi, dobra cena 


— zbyt skrótowe 


cji skakania sporo jest takich „niewidzialnych 
ścian", które ńiestety czasem szwankują. 
Wspomnianym już autem udało mi się przy- 
padkowo wjechać do samego środka wyko- zakończenia, drobne 
6 5 bugi niewidzialne 
palisk - obszaru, którego nie da się normalnie ściany 
eksplorować - co zmusiło mnie do załadowa- 
nia poprzedniego save'a. 

W polskiej grze występuje teżkilkain- 
nych bugów, ale to głównie kosmetyczne 
wpadki, takie jak przyciszone kwestie w nie- 
których konwersacjach czy błędy detekcji 
kolizji. Wierzę, że ten inteligentnie zrealizowa- 
ny projekt od ludzi, którzy kochają twórczość 
Lema, doczeka się aktualizacji rozwiązują- 
cej wspomniane problemy. | czekam na więcej 
podobnych, nietuzinkowych przedsięwzięć 
w gatunku hard science fiction. .© 2x 


OPINIA KOŃEOWA 
Dojrzały „symulator 
chodzenie”, który 
nie nudzi. Projeki od 
pasjonałów prozy 
Lema igatunkuhard 
solence fiction 
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REGENZJE 


The Gap 


Cena: 88 zł Gatunek: horror/przygodowa Deweloper: Label Thist 
Wersja PL: NIE Muliplayer: NIE PEGI:7 


nauk ścisłych? Jaki koszt ponoszą relacje z 

innymi osoby uzależnionej od pracy? Czy to 
coś więcej niż choroba zawodowa? Obłęd? Na 
te pytania próbują odpowiedzieć nam twórcy 
gry. Intryguje fakt, że granie jest w żaden spo- 
sób pasywnym doświadczeniem, a komplet- 
nośćhistorii zależy wyłącznie od nas. Joshua, 
z wykształcenia neurolog, popadł w obsesję 
zgłębiania ludzkiego mózgu. Tradycyjnie, choć 
rozgrywka toczy się w 2040 r. obserwujemy 
syndrom przedkładania pracy nad życie pry- 
watne. W efekcie bohater doświadcza rozpadu 
rodziny. Joshua próbuje naprawić wszystko! 
chce za wszelką cenę odnaleźć drogę ku... al-- 
ternatywnej rzeczywistości. 

The GAP przedstawia akcję z oczu boha- 
tera. Poruszamy się po bogatym apartamen- 
cie, a w tle słyszymy echa rozmów ze świe- 
żej przeszłości. Naszym zadaniem okazuje się 
poskładanie całości do kupy i odbudowanie 
utraconej relacji. W jaką otchłań umysłu po- 
padnie Joshua, aby odzyskać rodzinę? W tym 
celu odgrywamy wspomnienia. W jednej chwili 
możemy cofnąć się do czasów studenckich, by 
wkrótce odkrywać tajemnicę zdobycia pracy. 
Wszystkie sceny są kameralne - akcja często 
toczy się w czterech ścianach. Twórcy umieścili 
w grze logiczne puzzle, choć sam określiłbym je 
mianem „gry w słowa”. Ich rozwiązanie skut- 
kuje postępem fabularnym. Tytuł nie wymaga 
odtworzenia wszystkich wspomnień, leczre- 
komenduje zapoznanie się z całością. Poznamy 
wtedy szerszy kontekst. Do grafiki niemogę 
się zbytnio przyczepić. Zadbano o poprawną 
jakość tekstur czy oświetlenia. Jest skromniei 
schludnie, a od produkcji tego rodzaju więcej nie. 
trzeba. Liczy się umiejętnie prowadzona narra- 
cja. Glerka czasem chrupnie, choć przeważnie 
trzyma stabilny framerate (są dwa tryby gra- 
ficzne - wydajności i grafiki). Wystarczy skre- 
ślić sobie trzy godziny z życia, by ukończyć The 
Gap. Czy warto? Myślę, że to dość pouczające 
doświadczenie. Grabarczyk 


PS5 /XSX/ PG 


+ historia, odgrywanie alternatywnych 
rzeczywistości, Oprawa 

— krótka, na jeden raz, 

miejscami brak spójności 


| aki koszt ponosi codziennie umysł w świetle 
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Nir Twister 


Cena: 108 zł Gatunek: strzelanka na szynach Deweloner:ININ Games 
Wersje PL: NIE Muliplayer: NIE PEGI 16 


Kiedyś takie podejście miało swoisty 

sens, obecnie jednak jeśli twórcy nie zna- 
jąrynku, powstaje takie coś jak Air Twister. Co 
to jest? Najprościej mówiąc — Space Harrier 
na niezłych dragach. Panienka lata w powie- 
trzui strzela do fal wrogów - robaczków, kan- 
ciastych kółi innych dziwactw. Każda lokacja 
szokuje, ale nie ze względu na oprawę czy po- 
mysł, tylko na absurdalność. Szczególnie gdy 
przed każdą walką z bossem nasza bohaterka 
dosiada jakiegoś zwierzątka, raz jest to gigan- 
tyczna gęś, innym razem ryba ze skrzydłami, 
nawet latający słoń się trafi. Totalnie nie wia- 
domo, o co chodzi i co brano podczas wymy-= 
ślania tego. Jedyne logiczne wyjaśnienie jest 
takie, że ekipa kupiła pakiet modelina promo- 
cjii zdecydowała się wykorzystać wszyst- 
ko, co w nim było. Jeden z etapów przywodzi 
skojarzenia z „Alicją w Krainie Czarów”, innym 
razem mamy futurystyczne tunele i budowie, 
by za chwilę latać pomiędzy unoszącymi się w 
przestworzach zamczyskami. 

Jeden z poziomów miałuroczy zamysł - 
wszystko jest w nim utrzymane w low-poly i 
ma nawiązania do dwuwymiarowej ery. Jed- 
nak na dłuższą metę wątpie, by to miało więk- 
szy sens. Podobnie jest z oprawą audio, przez 
całą wyprawę przygrywają nam kawałki moc- 
no inspirowane twórczością Queen. Za chole- 
rę to nie pasuje, tylko jeszcze zwiększa nasz 
szok. Całość da się zaliczyć w godzinkę, trud- 
nonie jest, choć balans leży ikwiczy, pociski 
momentami trudno zobaczyć, bo ktoś wpadł 
na pomysł, by były tęczowe. Sama rozgryw- 
ka to dosłownie Space Harrier z autolockiem a 
la Panzer Dragoon. Sprawdza się dobrze. Jak- 
by było nam mało, to mamy mapkę służącą za 
drzewko rozwoju, dzienne i tygodniowe zada- 
nia jak z komórki (bo gra wyjdzie na mobilki), 
trochę bonusowych etapów imasę wdzianek 
w kilkunastu kolorach. Yu Suzuki, nie wiem, 
co brałeś, ale podziel się i może odpuść sobie 
robienie gier, jeśli w jakieś nie pograsz dla od- 
miany? © Konsoliie 


P$5/XSX/ SWITCH /PE 


+ system, absurdy, 
strzelanie na szynach 

- kolizje, balans, absurdy, 
muzyka, oprawa 


|| u Suzuki słynie ztego, żenie gra w gry. 


Just Dance 2024 Edition 


(ena: 279,90 ł Gatunek taneczna Developer Ubisoft Wersja PL TAK Mulpłaje TAK PEGE3 


= 


Da— czy i 


lepiej? Życie! A życie to gra? Tak, wiem, pojechałem. Nie inaczej jest 

w przypadku tegorocznej, najbardziej roztańczonej produkcji od Ubi. 
Nigdy nie zrozumiem sensu wydawania co roku nowej odsłony serii. Tego 
typy tytuły mogłyby się pojawiać w formie DLC. Już przy okazji recen- 
zowania edycji 2023 wspominałem, że czerpie ona garściami z platform 
streamingowych jak Netflix czy Disney+. Chciałbym na wstępie rozwiać 
pewne wątpliwości i oznajmić, że JD 2024 Edition już nie jest pełnopraw- 
nągrą, tylko usługą, ba! - w wersji pudełkowej nie znajdziemy nawet płyty 
zgrą a jedynie kod do pobrania jej z sieci. Posunę się nawet o krok daleji 
wspomnę właśnie o abonamencie Just Dance+ (do tej pory znany jako JD 
Unlimited), bez którego tytuł niemal nie istnieje. Chyba że chcemy poczuć 
się jak wykastrowany kot sikający poza kuwetę. Nie zrozumcie mnie żle, 
Gra sama w sobie oferuje co prawda 41 piosenek, plus kilka z nich dostęp- 
nych w dwóch wersjach tanecznych, niemniej zmiana wspomnianej nazwy 
z„Unlimited" na +" to nie tylko sama kosmetyka, alei bezwzględna ka- 
stracja. Uniimited do tej pory oferowało ponad 700 pozycji, zaś JD+ serwuje 
nam zaledwie 300 kawałków - jak zapewnia deweloper, nigdzie dotąd nie- 
dostępnych, tja! Piątym kołem u wozu okazuje się niestety mobilna aplika- 
cja, która regularnie mnie rozłączała... 


Czy jest efekt „WOW”? 

Twórcom nie można zarzucić jednego - Ubi odrobiło 
pracę domową i posłuchało graczy! Zmian co prawda 
nie ma zbyt wiele — na pewno samo menu jest bar- 
dziej czytelne, z kapitalnym podziałem na poszcze- 
gólne odsłony serii. Powróciło też genialne liczenie 
kalorii, którego w ubiegłorocznej edycji zabrakło. 


D laczego zawsze jest tak, że musi nastać kryzys, by znowu mogło być 


PS5/X5X/SWITEH/PE 


Nowością jest zaś swoista przepustka z nagroda- TEN ONEPSŻ 
mi łącznie 25 poziomów trofeów do personaliza- ++ zróżnicowana 

ji t ilu. No, j tracklista, ust Dance+ 
cji naszego roztańczonego proflu.No,ale przejdźmy Imoask helu 
do meritum, czyli rozgrywki. JD 2023 mogło się po- akriwrici móca 
szczycić kilkoma perełkami w dziedzinie choreogra- wyzwań 
fii ale też niespotykanym jak dotąd dynamicznymi c 
scenami, które budowały pewną historyjkę i ogólnie nośnika, oś tousługa, 
wywoływały efekt „WOW”.W tym roku dewelo- anie gra, mobil apka 

k ż tajeciała 
per dajenam to samo, tyle że z podwojoną siłą! Jest 
naprawdę efektownie. To samo tyczy się układów OPINIA KOŃCOWA 
tanecznych, które są bardziej przystępne dla ogółu i Ubi posłuckało graczy, 
ale.pytanie. czy pójście 


zachęcają do zabawy. Biblioteka także jest urozma- 
icona. Z nowości, które wpadły na tracklistę, są min. 
„Gimme More" Britney Spears czy „Butter” BTS.Na 
plus zasługuje przeglądarka utworów z podziałem na 
tematykę — od różnych dekad, przez piosenki dobre 
do sprzątania czy treningu. Ubisoft idzie po całości w 
platformę streamingową, a w głównym menu znika 
numerek tegorocznej edycji Początek czegoś no- 
wego. Oby lepszego! e $ajer 


wkiennkupiafomy 
sireaningowej wróży 
dobrze naprzyszłość? 


Dana: 2682ł Gatunek jAP6, akcja, dungeon crawier Deweloper Fufyu Wersje PL NIE Muliiayer NIE PEGEJG 


jamotny statek w przestrzeni kosmicznej i żeńskie androldy 

'chcące stać się prawdziwymi ludźmi. Znamy? Znamy, tyleże nie 

chodzi tuo Nier: Automata, tylko inne, postapokaliptyczne jRPG 

'sci-fl zwane Crymachina. Kolejna przygoda od twórców łza- 
wego Crystara zablera nas w kosmos 2 tys. lat po tym, gdy ludzkość 
wyginęła w wyniku zarazy i trzeciej wojny światowej. Ostatkiem sił 
wysłano poza Ziemię rakietę, zwaną Eden, zarządzaną przez sztucz- 
neistoty kierowane przez Al. Jedna z nich, mała Enoa, chce przywró- 
cić ludzkość do życia. W tym celu tworzy bojowe, kobiece androidy 
EVE zzachowanymi wspomnieniami dawno zmarłych osób. Los wy- 
biera śmiertelnie chorą dziewczynę Leben Distel, która odrodzona 
jako robot wraz z towarzyszkami musi odkryć, jak to jest być „praw- 
dziwym człowiekiem”, i walczyć zinnymi zbuntowanymi Al, które 
przejęły władzę nad poszczególnymi częściami Edenu. 


Wojna dziewczęcych androidów 

Fabuła dreszczowca intryguje, zwłaszcza że Leben nie jest specjal-- 
nie przekonana, by przywracać ludzkość doistnienia, i dopiero kole- 
żanki muszą ją do tego namawiać, Scenek, w których nasza android- 
kaz depresją może się do woli wygadać, jest całkiem sporo i miło się 
je śledzi. Opowieść broni się swoim klimatem, ale nie znajdziemy tu 
nic oryginalnego, ot coś dla fanów różnych anime o mechanicznych 
dziewczętach. Rozgrywka wprawdzie nie jest zbyt rozbudowana, ale 
to plus Crymachiny. Biegamy wybraną panną po stylowo zaprojekto- 
wanych, futurystycznych częściach Edenu, walcząc z pomagierami 
wrogich Ali otwierając sobie drogę do dalszych 

obszarów. Jak na jRPG akcji przystało, korzystamy 

z pełnej palety ruchów jak ciosy, uniki, skoki, paro- 


wania, kontry czy umiejętności specjalne. Ponad- z 
to możemy wspierać się bronią pomocniczą. Walki | 
sprawiają sporo radości, zwłaszcza że modele na- - 


szych dziewcząt są zniewalające, chociaż trzeba 
przywyknąć do pewnej ociężałości w poruszaniu 
się, w końcu to androidki. Za to minusem jest wiel-- 
kość i mała różnorodność odwiedzanych lokacji, co 
rekompensowane jest ich liczbą. 

Największą jednak wpadką gry jest skom- 
plikowany i mało intuicyjny rozwój naszych bo- 
haterek. Osobno rozwijamy ich umiejętności 
bojowe i osobno ich psyche. Co jakiś czaspro- 
greszostaje przyblokowany (LVL Cap) iteraz 


myśl, człowieku, jakusunąćblokadę, coniejest Manaan 
ani proste, ani zrozumiałe i nawet tutorial niepo- sięanime „Neon 
maga. Ktoś tu chciał być oryginalny, ale zdrowo Genesis Erangelon" 

graNier, Automata. (oiw 
przekombinował. Ostatecznie itak niewiele to made ne die toś 
wnosi do rozgrywki, gdzie liczy się zręczność. dła siebie. 


Mimo wszystko Crymachina to całkiem znośny 
tytuł z ambicjami nacoś więcej. Gdyby dać pro- 
jektowi więcej funduszy, być może urodziłoby 
się z niego coś powalającego. Cóż, mamy to, co 
mamy, a fanicybernetycznych panien powinni 
być usatysfakcjonowani. © aysnel 
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Tennis On-fourt 


Cena: 148:zł Gatunek: sportowa Deweloper: Perpetua 
Wersja PL NIE Multiplayer: TAK PEGI 12 


sa tak dobrze jak Iga Świątek lub Hu- 

bert Hurkacz? To zacznij trenować. 
Ale jeśli chcesz poczuć się jak tenisista 
bez wychodzenia z domu, to możesz wło- 
żyćPS VR2 nagłowę i odpalić Tennis On- 
-Court, Skoro mamy już symulator kajaka 


G hcesz w jednej dziesiątej grać w teni- 


„_ (Kayak VR), deski (VR Skater) i kosmicz- 


nego squasha (C-Smash VRS), to cze- 
mu nie symulator tenisa? Samej dyscy- 
pliny tłumaczyć nie trzeba - łatwo sobie 
wyobrazić, jak można ją przenieść do VR. 
Śpieszę zatem potwierdzić, że mamy tu- 
taj realistycznie odtworzone korty zkil- 
ku kontynentów, możliwość stworzenia 
własnego awatara i kilkanaście rakiet do 
wyboru. Co najistotniejsze, sama mecha- 
nika stoi na dobrym poziomie, a my może- 
my zdecydować, czy wolimy tryb arcade, 
czy bardziej realistyczny. 

Chociaż, szczerze, nawet tryb arca- 
de, bez porządnego treningu (gra oferuje 
tutorial), okazuje się dużym wyzwaniem. 
Nie ma opcji, aby zacząć grę „na pałę”, co 
w sumie jest smutne, bo odpadają nie- 
dzielni gracze (to nie Wii Sports czy Top 
Spin). Przydałby się jakiś tryb ultraarca- 
de — ale to moje zdanie. Wracając jed- 
nak na kort — podobnie jak w przypadku 
VR Skater - recenzowana gra jest przede 
wszystkim skierowana do osób, które nie 
boją się początkowego wyzwaniaichcą 
poświęcić czas na naukę, szczególnie że 
różne opcje sterowania dają spore pole do 
popisu. Nie zabrakło też trybu multi, który 
wydaje się być wisienką na torcie, ale jak 
to z reckami przed premierą bywa — trud- 
no było w ogóle znaleźć oponenta. Wnio- 
ski? Tennis On-Court nie ma prawdziwego 
sportowego konkurenta w VR, ale ten ty- 
tuł mogę polecić wyłącznie osobom wkrę- 
conym w tenis. Poszukujący luźniejszej 
zabawy z rakietką niech wybiorą futury- 
styczne C-Smash VRS. 6 0ŻU0 


PSVRZ 
«+ odwzorowanie gry w tenisa, 
opoji zabawy 
— Wysoki próg wejścia, 
wszystko zależy od trybu muli 
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Virche Evermore -Error: Salvation 


ena: 268 zł Gatunek: visual novel Deweloper: Głomai 
Wersja PL: NIE Moltplayer NIE PEGI, 16 


Idea Factory 


Idea Factory. nadal nie próżnuje, tworząc ko- 

lejneromansidło visual novel dla dziewczyn. 
W Virche Evermore -Error: Salvation ludzie umie- 
rają młodo, więc należy się spieszyć. Arpechćleto 
fikcyjny kraj europejski położony na wyspie, gdzie 
obywatele dożywają maksymalnie 23 lat iumie- 
rają w boleściach Istnieje jednak technologia po- 
zwalająca obejść ten problem — wystarczy za- 
mówić sobie klona ipo śmierci przenieść do niego 
swoją pamięć. W takim świecie egzystuje Ceres — 
18-latka naznaczona, jak sama wierzy, klątwą. 

Wszyscy w jejotoczeniu prędzej czy później 
umierają przedwcześnie bądź giną w katastro- 
fach, więc jest praktycznie wyrzutkiem społe- 
czeństwa, Jej fama jednak sprawia, że spoty- 
kakilku wpływowych mężczyzny chłopców, co 
oczywiście prowadzi do romansów ikilku ścieżek 
fabularnych. Cały dramat nie jest może spe- 
cjalnie oryginalny, ale trzeba przyznac. że krew 
płynie obficie, a groza jest wszędobylska. Nasi 
wybrankowie są całkiem zróżnicowaniinazna- 

3 tragedią lub mają złamane życie. Trup 
ściele się gęsto, a w tle jak zwykle dominują spl-- 
ski polityczne, tajne eksperymenty naukowe. 
oraz podróże w czasie. Naprawdle warto przejść 
każdą dostępną ścieżkę, co ułatwia przejrzy- 
sty flowchart. irytujące są jednak obowiązkowe 
imało interesujące złe” zakończenia do obejrze- 
nia, nim dojdziemy do tych „dobrych”,które bar- 
dziej przykuwają uwagę. 

Mirche Evermore -Error: Salvation utrzyma- 
ne jest w konwencji mrocznego fantasy (z na- 
leciałościami sci-fi), ale co dziwne więcej tuscen 
gore niźliromansów, co kłócisię zideą gatunku 
otome. Mimo wszystko oglądane tła sąróżno- 
rodne i bogate w szczegóły, asylwetkiboha- 
terów dramatu przyciągają oko. Depresyjna 
atmosfera jest stale wyczuwalna, podkresłana 
śwletną pracą japońskichaktorów głosowych. 
Podsumowując - tytułosadzony jest wintere- 
sującym świecie, ale mała liczba scen romansu 
może zniechęcić fanów/fankitego typuopo- 
wieści. W wolnych chwilach o grę jednak można 
się pokusić. - hsrel 


6 rupa Otomate, wchodząca w skład studia 


SWITCH 


klimat mrocznego fantasy. 

głowna bohaterka, oprawa audiowizualna 
mało elementów romansu, nieciekawe „2łe” 
zakończenia, niewykorzystany potencjał 


Overpiass 2 


ena: 218 zł Gatunek; wyścigi Deweloper Neopica 
Wersja PL: TAK Muliplayer: TAK PEGI. 


by, które ma swoich wiernych miłoś- 

ników, ale jest to raczej małe gro- 
no, które bardziej preferuje jazdę na żywo 
aniżeli wirtualne przygody. Niemniej jed- 
nak wciąż powstają kolejne produkcje ta- 
kie jak Overpass 2, których twórcy pragną 
przybliżyć nam tajniki jazdy w najbardziej 
wymagających warunkach. W odróżnie- 
niu od takiego SnowRunnera dzieło studia 
Neopica skupia się na czysto wyścigowym 
aspekcie offroadu i prezentuje nam swoi- 
ste mistrzostwa polegające na przejecha- 
niu określonych tras w jak najkrótszym 
czasie. Niekiedy są to krótkie wyzwania 
wymagające pokonania kilku wymagają- 
cych przeszkód, czasem okrążeń wyci- 
skających z kierowców krew, pot iłzy. Jeśli 
porównamy to, co oferują nam projektanci 
poziomów Overpass 2, do rzeczywistych 
torów, jakie sobie układają offroadowi 
maniacy, wypada to całkiem nieżle. 

Widać, że mamy tu do czynienia z eki-- 
pa, która zgłębiła ten temat i wie, co w tra- 
wie piszczy. Deweloperzy oddali w na- 
sze ręce aż 30 tras osadzonych w pięciu 
lokacjach inspirowanych prawdziwymi 
miejscówkami, do tego mamy 30 licencjo- 
nowanych pojazdów i całą masę gadże- 
tów, które docenią znawcy tematu. Sam 
tryb kariery przypomina GRID-a z wybo- 
rem sponsorów i realizacją ich wyzwań, co 
daje nieco frajdy. Niestety cały Overpass 
2 rozbija się o ścianę przez nie najlepszy 
model jazdy. Jest on bardzo, ale to bar- 
dzo specyficzny, ponieważ musi odwzoro- 
wać kierowanie pojazdami z klasy UTV czy 
ATV, naprzykład quadów. Jednak samo- 
chody czasami zachowują się jak kartono- 
we pudełka, są nadsterowne i generalnie 
bardziej irytują, niż stawiają wyzwanie, ja- 
kiego byśmy oczekiwali. Niby jest lepiej niż 
w pierwszym Overpassie, ale dalej dość 
średniawo. © kor 


+ niezły model jazdy. 
ciekawe Irasy 

— nudny iryb kampanii, 
błędy fizyki 


0 ffroad jest dość specyficznym hob- 
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World of Horror 


ena-B8zł Darek roguelike/RPG Deeper panstaz łe 


PLNIEMultpzyer NIE PEGŁIG 


sznycie (czuć strukturalne podobieństwa do Horroru w Arkham) au- 

torstwa polskiego dentysty? Już samo powyższe zdanie powinno 
przekonać Was do zakupu. W World of Horror wcielamy się w nastolat- 
ka/nastolatkę z Kraju Wschodzącego Słońca próbujemy pojąć przyczynę 
szaleństwa trawiącego naszą rodzinną mieścinę. By to zrobić, rozwiązuje- 
my króciutkie zagadki detektywistyczne, z których każda jest wariacjąna 
temat jakiejś miejskiej legendy, strasznej historyjki czy zbiorowego lęku. 
Pretekstowa opowieść toczy się w nadmorskim japońskim miastecz- 
kulat 80. Wybór czasuimiejsca w punkt. Całość zgrabnie miksuje klimat 
prac Juniiego Ito z motywami prozy H.P. Lovecrafta. Samo mięsko, bez 
ziemniaczków. 

Gameplay tołańcuch wyborów oraz ciągłe szacowanie zysków 
i strat. Balansowanie ryzyka (ostrożność nie zawsze popłaca) to podwa- 
liny każdej z zaimplerentowanych mechanik. Klikamy umieszczoną na 
korkowej tablicy zagadkę, której rozwiązanie przybliży nas do zrozumie- 
nia tego całego kosmicznego galimatiasu, eksplorujemy złożone zilu- 
strujących pojedyncze wydarzenia plansz lokacje, zbieramy przedmio- 
ty, rozwijamy postać, okazjonalnie walczymy bądź 
uciekamy. Co kilka sekund dokonujemy kolejnych 
wyborów. Wejść gdzieś czy zrobić w tył zwrot? Lać 
czy wiać? Zmitrężyć czas (w tle cały czas działa 
licznik zagłady) i wziąć kąpiel, co troszkę naspod- 


Pp ołączenie RPG-a z grą typu roguelike o mocno planszówkowym 


leczy, czy zaryzykować jeszcze jeden wypad? Po- —= 
rażka jest wpisana w doświadczenie, uczymy się, 
popełniającbłędy, ginąc, tracącrozum. 

4 
Szał jednego bitu 
Na pochwalny akapit zasługuje oprawa. Całość po- PS5/ SWITCH PO: 
wstała w MS Paint. Autor argumentuje tę decy- 
zję tym, że formalne ograniczenia wymagały od strita, pola 
niego odkrycia w sobie pokładów kreatywności. zaniepokoić 
Zadziałało! World of Horror wygląda jak wyrwany niekani 
zwiekowego Macintosha, czarno-biała, jednobi- czytelność 


towa estetyka (w menu można włączyć styl 2-bit 
idodać nieco kolorku) zrywa pantofle z nóg. Klima- 
tem gra przewyższa niejeden horror z segmentu 
AAA.Przyczepić się można jedynie do czytelności - 
mnogość maciuperńkich ikonek, zakładek, okienek 
ztekstem statystykami może nieco przytłoczyć. 
Szczególnie na niewielkim ekraniku Switcha. Pole- 
cam z całego serca — wspomóżmy polską stoma- 
tologięi podarujmy sobie przy okazji nieco grozy! 

» Miamis 
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damowi pies (pozdrawiamy Yoshiego!) ze- 
żarł zadaną naten numerRetrorecenzję, 
więcnaczelny musiał wytypowaćkogoś 
innego do odpowiedzi. Znazwiskiemna 
pierwsząliterę alfabetu nie zdążyłem się nawet 
schować podławkę, nimoberwałemwycedzo- 
nym: „To może Adamus powie klasie, w co się 
tam grało zabajtla”. Na dodatek szef, poprawia- 
jącegzaltowanym ruchem bryle, dodałzniechę- 
cią: „Zaproponuj coś ztego nieszczęsnego pieca'' 
(mam natokwity, Roger). Cóż, skoroi tak mają 
mnie pogrzebać, to niech doznam przed wyko- 
naniem wyroku nieco przyjemnościipowspo- 
minam sobie, jak to było drzewiej, hennad Nilem 
tam. Bo co jest bardziej retro niż starożytny Egipt. 
Brytyjczycy zlmpressions Games zjedli zęby 
napisaniu gier strategicznych. Nie tłukli jednak ta- 
śmowobliźniaczych tytułów — w ramach gatunku 
Skakali po konwencjach, kombinowali a to z posta- 
wieniem na aspekty militarne, a to z przesunięciem suwaków 
w kierunku kwestii ekonomicznych, próbowali zrozgryw- 
ką turową, by chwilę potem zaoferować gameplay. 
w czasie rzeczywistym. Nas jednak interesuje 
przełom, który przyszedł wraz z tytułem Ce- 
zar, A właściwie z jego drugą i trzecią odsło- 
ną. Bo omawiany dziś Faraon wspierasię 
na wykopanych przy premierze izome- 
trycznego Cezarall,a wylanych przez pod 
każdym względem lepszego następcę 
fundamentach. 


Trzcina, piwo i co ino 
Jak pisałwielki egipskimyślicieli mąciciel Marnypopis: 
„Bez kamienia niema budulca, a bez budulca nie ma pa- 
łacu,abez pałacu... niema pałacu”. Zgadliście — w Fara- 
onie chodzi przede wszystkim o łańcuchy produkcyjne. 
Gameplay chyba najlepiej opisać jako przecięcie SimCi- 
tyiSettlersów. Przez pierwszą połowę gry martwimy 
się o dobrobyt mieszkańców naszego rozwijającego się 
miasta, w końcu ich szczęście to skarbiecpełen debenów 
ichętne do pracy ręce („A nie, nie, tonie są niewolnicy, to 
wysokiej klasy fachowcy zatrudnieninaumowę o dzieło”), 
druga spędzamy na mozolnym rozwijaniu ekonomii. Zado- 
wolenie drepczącychpo ulicach (sprawne rozlokowanie dróg 
ma kolosalne znaczenie) ludzików to koło zamachowe roz- 
grywki. Poziom szczęśliwości mieszkańców uzależniono od 
dostępu do konkretnych towarów lusług — gdy zostaną one 
dostarczone, chaty zbłotai trzeiny zmienią się w bardziej 
imponujące budynki iprzyciągnąkolejnych skorychdoro- 
boty osadników. A tooznacza wzrost siły roboczej, |tak oto 
interessiękręci,aw reku krąży złoty pieniądz. 

Każdemu, kto grał w trzeciego Cezara, opisana powyżej 
pętlamoże wydawać się znajoma, jednak Faraon to nie prosta 
graficzna nakładka na już sprawdzone rozwiązania. Mechaniki 
dostosowano do zaproponowanego settingu. Tą wyróżniają- 
cątytuł jest sposob, w jakipozyskujemy żywność. Otóż Egipt 
uzależniony jest odkaprysów Nilu = jego cyklicznych wyle- 
wówiilościnaniesionego mułu (pamiętajcie, żeby podlizywać 


się Ozyrysowi, aleo tymzamoment). Dlatego kolosalnego znacze- 
nia nabieraumiejętne obliczanie, ile żywności będzienam w danym 
Sezonie potrzebne, isprawne jej magazynowanie. Brzuszkipełne? 
Gardła zwilżone? To można zająć się ubiorem, edukacją, rozryw- 
ką, potrzebami duchowymi (zadowoleni naszą atencją bogowie 
dają rozmalte bonusy ułatwiające zabawę. Chyba że ich rozzłości- 
my — wtedy potrafią w mgnieniu oka sprowadzić na nasząrodzącą 
się cywilizację niemałe kłopoty). Widzicie, dokąd to zmierza, praw- 
da? Zrealizowanie jednego mikrocelu rodzitrzy kolejne. Dochodzi- 
my zatem do kamienia milowego tylko po to, 

by nahoryzoncie dostrzec następny. Kiedy już 
zaczynamy ogarniać,na scenę wkracza handel, 
rozwój wojska, spełnianie zachcianek faraona 
(którym w kampaniiostatecznie samizostaje- 
my) ibudowanie wielkich grobowców. No właś- 
nie, grobowce... 


Coś nam nie idzie 

przy tej piramidzie... 

Prawdziwym testem odporności naszejekono- 
mii jest próba postawieniakonkretnego monu- 
mentu (to cel praktycznie każdej misjiw kam- 
panii). Od małerkiej mastaby aż pozapierającą 
dech w piersiach piramidę — każdorazowo podjęcie się tego wysiłku 
jest sprawdzianem, czy ogarnęliśmy dość dobrze mechanikistoją- 
ce zarozgrywką. Projekty sązasobożerne, wymagają olbrzymiej 
liczby rąk do pracy iniejednokrotnie do ich ukończenia potrzebne 
sąsurowce, doktórych akurat na danej mapie niemamy dostępu. 
Kluczem dosukcesu jest zatem elastyczna gospodarka odporna na. 
chwilowe zawirowania idająca nam spore nadwyżkiprodukcyjne. 
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4. CUDOWNA MUZYKA, 
AUTENTYCZNY KLIMAT 
PRZEBYWANIA W INNYM 
CZASIE I PRZESTRZENI 


GRA CZASAMI 
Z ZASKOCZENIA DAJE 
WPIE'DOL - BEZ SZANS 
NA REAKCJĘ; CHOLERA, 
TRUDNE TO! 


BRZUSZKI 
PEŁNE? GARDŁA 
ZWILŻONE? TO 
MOŻNA ZAJĄĆ SIĘ 
UBIOREM 


Natyle spore,by pozwoliły rozhulać handel oraz utrzymać w dobrej 
kondycji ciągnące siępohoryzont osiedla, dostarczające na placbu- 
dowy masy wysokiejklasy fachowców. Wymaga to potężnego na- 
kładusił iniemniejszejilościczasu, jednak kiedy uda nam się takiego 
potwora postawić, czuć satysfakcję równą chyba tylkozwywle- 
czeniem z garażu w wielkanocny poranek nowego, dopiero co umy- 
tego passata (a tak! Na widok przechodniom, a sąsiadom napohy- 
bel). No jest duma, co Wambędę kłamał. 

Uwielbiam gry ekonomiczne. Zupełnie nie potrafię w nie grać, 
jestem w stanie zatrzeć najlepiej naoliwioną gospodarczą machine- 
rię („Wasze środki, moja indolencja. Kacper Adamus - Twójkandy- 
datnawójta”). Iwiecie co, w ogólemito nie przeszkadza. Jest coś 
hipnotyzującego w obserwowaniu przyrastającychliczbiich gra- 
ficznej reprezentacji w postaci coraz okazalszychibardziejkolo- 
rowych modeli domków, świątyń, przydrożnych ogrodów czy po- 
łaciuprawnych pól. Uczucie, kiedy w sobotę nadranem zaczynasz 
zabawę zrozsypującą się chatką idwojgiem znadzieją patrzących 
wprzyszłość osadników, a kończysz przed zmrokiem, obserwując 
zeszczytu piramidy ludzkie mrowisko. Albo, co częstszew moim 
przypadku, gasząc jeden pożar zapomocą drugiego pożaruiprze- 
chadzając się zoszalałym, przepełnionymrozpaczą wzrokiem po 
zgliszczach budowanego przez cały dzień imperium. 

Czy tytuł się zestarzał? Tak, ale godnie. Z pewnością dobrze 
zmumifikował go obrany kierunek artystyczny. Będę może kontro- 
wersyjny, bo wiem, z jaką emfazą wypowiada się unas tytuł„Zeus', 
ale moim zdaniem Faraon osiągnąłidealną proporcję między zna- 
nymz Cezara lllumiłowaniem do kątów prostych 
oraz liniirównoległycha rzucającym wyzwanie 
Euklidesowi, kreskówkowymi fantazyjnym Pa- 
nem Olimpu. Ciepła, piaskowa paletabarw prze- 
łamywana kolorowymi, zapisanymihieroglifami 
ikonkami, ścieżka dźwiękowa sprawnie mani-- 
pulująca naszym nastrojem poprzez mieszanie 
spokojnych tonów z frenetycznymibębnami, 
naprawdę profesjonalny dubbing. To wszystko 
sprawiło, że dziś gra się 
w Faraona równie miod- 
nie, cotećwierć wieku 
temu. Najważniejsze jest 
naswoim miejscu - do- 
brze przemyślane mechanikiiuzależniająca 
pętla gameplayowa, polegająca narealizo- 
waniucelów generujących kolejne możliwo- 
ścii wyzwania. Często puszczam sobie (po 
paru głębszych) ścieżkę dźwiękową ze sta- 
rych gier. W tymwłaśnie z Faraona. Widzę 
wtedy zgarbionego na pilśniowym taboreci- 


+_ rdzeń game. 
a „A LA 
zesarzał, stylistyczne 
kubajtla z odstającymi uszami, który próbuje cudo 


zrozumieć, jak do Misia Uszatka w kaprawe FN: 
oczko dzganego zbudować tę cholerną ma- o -qMB 
stabę? | czym w ogóletecałe mastaby są? miejscami zbył 


kapryśni bogowie 


x hdamus 
OPINIA KOŃGOWA 
Towciaż absurdalne 
wciągająca strieia, 
KLEOPATRA: KRÓLOWA NILU » bezbłędnie oddójąca 
W 2000 r. Faraon otrzymał dodatek pl Kleopatra: Królowa eoioski klimaty! 


Nilu. Za rozszerzenie odpowiadało inne studio, BreakAway 
Games, | jeśli mam być szczery, po latach io widać. Choć 
na pozó! władczyni o zgrabnym nosku po prostu rozwija 
przedstawione W podstawce mechaniki, W gruncie rzę- 
czy wprowadza kilka dziwnych rozwiązań, jak chociażby 
występujące w niektórych misjach limity czasowe, czym 
konkretnie winduje i ak już nieniski poziom trudności. 
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ERNADONEEMIE I 
jwisk i tworzenie nowych sens: 
Malarstwo Dalego to kwintesencjał 
[wizualnego surrealizmu. 


ADAMUS: Czasami puszczam znajomym, którzy z grami 
*_ nie mają zbyt wiele wspólnego, fragmenty Unrecord 
- nieco szokującej cyfrowej mimesis. Wszyscy bez 
wyjątku kręcą z niedowierzaniem głową, wszyscy 
mruczą komentarze będące wypadkową niepokoju 
' o kondycję współczesnego świata („dzisiaj to te 
dzieciaki...”) i ekscytacji technologią. Wszyscy, w tym 
ja, zmieniają znużeni temat po minucie, a między 
rozmówcami wisi niewypowiedziane pytanie: 
Dlaczego mając takie możliwości, często zamiast 
„tworzyć”, jedynie odwzorowujemy. Rezygnujemy 
z bycia Bogiem, zadowalając się podrzędną rolą 


kopisty? 


ry wideo to wyjątkowe medium, 

w którym jak nigdzie indziej mie- 

szają sięhiperrealistyczneza- 

pędy (FIFA, CoD, Assetto Corsa) 

i pokręcony teatr snu, szaleń- 
stwa, absurdu (hydraulik w strojuszopaska- 
czący ożywionym grzybom po głowach). Ba! 
Teprzeciwstawne koncepcje niejednokrotnie 
są realizowane w ramach jednego tytułu, vide 
Alan Wake, który miksuje oddaną z piety- 
zmem małomiasteczkową duchotę zonirycz- 


nymi wizjami produkowanymi przez zżarty 
paranojąumysł. Dziś ulokujemy się na jednej 
—tej bardziej odklejonej - z percepcyjnych 
graniciodwiedzimy króliczą norę. Porozmy- 
ślamy sobieo surrealizmie jako estetycznym, 
alei filozoficznym wyborze w grach wideo. 
Będzie tow jakimś stopniu podróż buntowni- 
ka, eskapada „wbrew naszym przyzwycza- 
jeniom”,bo (jak pisał Andrć Breton w „Ma- 
nifeście surrealizmu" z 1924 r.) „wyobraźnia 
pobudza [...] do lekceważenia reguł, pozaktó- 
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rymirodzaj ludzki czujesię zagrożony” Za- 
ryzykujmy. Znajdźmy cudowne w zwykłym, 
dramatyczne w błahym. 


OczymPanśni? 

Wielka wojna okazała siękonfliktemoów- 
cześnie niespotykanej skali. Nic dziwnego, że 
kiedy opadłbitewny kurz, a wiatr rozwiałgazy 
bojowe i odsłonił glebę wybrukowaną trupa- 
miiludzie chcielizrozumieć, jakiebyły przy- 
czyny tego zbiorowego szaleństwa. Wielu 
znich poczuło wręcz obrzydzenie do prądów 
myślowych obowiązujących bezpośrednio 
przedogólnoświatowymkonfliktem — wich 
głowachzlały się one z obrazami ciał wpląta- 
nych w druty kolczaste. Pewna grupa arty- 
stów wysnułatezę, żetonadmierny racjo- 
nalizm, chłodny pragmatyzm burżuazyjne 
wartości pośrednio podpaliły świat. Nadcho- 
dziłczas nowego — stareroztrzaskały moż- 
dzierzeibagnety. 

Zanarodziny surrealizmu uznaje się rok 
1924. To właśnie wtedy wspominany już Bre- 
ton napisał manifest, w którym podjął się 
zdefiniowania przybierającego nasilenurtu. 
„Jasne jest, że przed namito słowo niebyło 
w obiegu. Wobec tego określam jeturazna 
zawsze: |..] Surrealizm opiera sięna wierze 
w nadrzędną rzeczywistość pewnych form 
skojarzeniowych dotąd lekceważonych, we 
wszechpotęgę marzenia, w bezinteresowną 
gręmyśli. Dąży do ostatecznego zniszczenia 
wszelkich mechanizmów psychicznych za- 
jęciaich miejsca w rozwiązywaniupodstawo- 
wych zagadnień życia”. 

A zatem nocne majaki, marzenia, prymat 
podświadomości. Czerpano wielezFreu- 
da, przerzucano senne mary, alkoholowe 
widy inarkotyczne wizje napapier czy płót- 
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EST S ALE STWO! 


no. Okreskrólowanianadrealistów nazywa- 
no „epoką snów". Szukano nieoczywistych 
połączeń wyrywających zautomatyzmumy- 
ślenia, szokiem walczono ze społecznym otę- 
pieniemiartystycznym marazmem. Odwo- 
ływanosię do Pierre'aReverdy'ego, który już 
w 1918r. zauważył: „Obraz jest czystymtwo- 
rem umysłu. Nie może się narodzić z porów- 
nania, ale ze zbliżenia dwóch bardziej lub mniej 
oddalonych od siebie elerhentów rzeczywi- 
stości. lm dalszy itrafniejszy będzie związek 
między dwoma przybliżonymi do siebie ele- 
mentamirzeczywistości, tym obraz będzie 
mocniejszy, tym więcej będzie miał siły wzru- 
szenia irealności poetyckiej. Cotooznacza 

w praktyce? Hmmm. ludzkie ciałoi szuflady 
pozornie nie mają wiele punktów stycznych 
(no, chyba że kopniemy małym palcem o szaf- 
kę nocną), prawda? A teraz spójrzcie na „Pło- 
nącążyrafę' Dalego. Surrealizmtopogar- 

da dla dosłowności schematu. Jeżeli wiersz, 
to pisany automatycznie, bezkorekty. Jeżeli 
muzyka, to nie uporządkowane sonaty, tylko 
jazzowaimprowizacja. Film? Zbiór zpozoru 
losowych, w domyśle mającychoddziaływać 
emocjonalnie na widza ujęć („Pies andaluzyj- 
ski"). Jeżelizaś gra... 


Surrealizm jako wybór estetyczny 
Jeremy Signor niezależny dziennikarz współ- 
pracujący z większymi portalamidotyczący- 
micyfrowejrozrywki (jak choćby PC Gamer, 
GamesRadar), w swoich rozważaniach na 


Clash Il większym niż jedynka, FF 
— naszym głównym zmartwieniem 
było to, jak wypełnić tę ogromną 
” przestrzeń różnymi rzeczami. Nie * 
da się uczynić każdego centyme-. 
tra kwadratowego wyjątkowym, 


temat niszowego tytułu Anodyne zauwa- 
żył: „Gry sąpotencjalnie bardziej skuteczne 
w przedstawianiu zjawisk przypominających 
senniżobrazy dzięki interaktywności, która 
pozwala wędrować potych światach [..]. Gry 
są niesamowicie dobre w niejasnej abstrak- 
cji, ponieważ wszystko kręcisię wokół per- 
spektywy gracza, co pozwala na interpretację 
rzeczy bardziej marginalnych — tokolejny ele- 
ment wspólny ze snem”. 

Tworząc światy rodem z nocnych ma- 
rzeń, twórcy niejednokrotnie odwołują się 
do surrealistycznego malarstwa. Najwięk- 
szym artystą owego prądu jest bez wątpie- 
nia Salvador Dali, którego „Trwałość pamię- 
ci" stała się już praktycznie symbolem nurtu. 
Znamienne, że gdy krytycy rozbijalidziełona 
części pierwsze, dywagując nad względnoś- 
cią czasu, sam artysta wspominał... o inspiracji 
topiącym się camembertem. Obraz maude- 
rzać, poruszać, nie zaśbyćprzyczynkiem do 
akademickich elaboratów z rodzaju: „co autor 
miałna myśli”. Bo widzicie, najczęściej...nicnie 
miał. To raczej „myślmiała autora”,który ule- 
gleodwzorowywałnachodzące go wizje. 

Podobnie do problemu podeszlitwórcy 
Zeno Clash, budując senny, marzycielskina- 
strój, świadomie rezygnując z realistycznych 
okowów istojąc zzałożonymibuńczucznie 
rękoma naprzeciwko gracza. „Możemy po- 
wiedzieć, że coś jest istotneipowiększyćto 
dwukrotnie, podczas gdy w grzerealistycz- 
nej, jeślinp. taki telefon jest ważny, niemo- 


MEREFENEMOWETANTW 
|wa. Więcej takich eksperymentów! 


żesz tego zrobić — tobyłoby niedorzeczne”, 
komentuje stylartystyczny Edmundo Bor- 
deuidodaje: „Nie masz specyficznych ocze- 
kiwań co do wyglądu człowieka-ptaka, gdy 
ten marszczy brwi, więctak — możesz robić 
rzeczy, które nie muszą pasować do konkret- 
nego modelu umysłowego". Przy czym „nie 
muszą” wydaje się tutaj kluczowe. Surre- 
alizm to swoboda wynikająca zbuntu. „Gra 
science fiction z reguły mate niebieskie od- 
cienie... Powiedzieliśmy, że nie chcemy tego 
robićw Zeno Clash[..]. Znudziłsięnam tego 
typu zabieg. Pragniemy, żeby coś wygląda- 
łoinaczej, nawet jeżeliniemożemy osiągnąć 
najpiękniejszego wyglądu i całość wydaje się 
brzydka”. 

Zbieżnym z powyższąfilozofiątorem 
podążają takie tytuły jak Hylics,obieczę- 
ściPsychonauts, Myst (głównie za sprawą 
odrealnionego klimatu), anawet w pewnych 
momentach The Legend of Zelda: Majora's 
Mask. Wydaje się oczywiste, że więcej surre- 
alistycznych inspiracji znajdziemy u twórców 
niezależnych niż w malnstreamie. Bunt iigra- 
niezprzyzwyczajeniamikiepsko siękapitali- 
zują. Carlos Bordeu wspominał nakonferencji 
GDG, że gdy próbował zaprezentować Zeno 
Clash wydawcom, usłyszał: „Twoikoledzy 
będą chwalićtę grę zaoryginalność, alekon- 
sumenci niebędą sięz niąutożsamiać”. Dla- 
tego to właśnie mniejsze studia częściejeks- 
perymentują z oniryczną atmosferą. Limbo, 
Eternal Castle, Inscryption, obie częściarcy- 
dziwacznego Anodyne (dwójka udającastyli- 
stycznie tytuły z Szarakabyłanawet w 2019 
r.nominowana do głównej nagrody Festiwa- 
luGier Niezależnych) czy ulokowane między 
surrealizmem a realizmem magicznym Ken- 
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Kentucky Route Zero. Na prze- 
cięciu realizmu magicznego i 
surrealizmu. 


tucky Route Zero, którego twórcy otwarcie 
przyznawali się do inspiracji filmem „Być jak 
John Malkovich”. Nie można także zapominać 
obalansującejna granicy głównego nurtuiin- 
dyczych ferm serii Deadly Premonition — po- 
dobnie jak kinematografia Davida Lynchanon 
stop przełamuje elementy znaneizwyczajne 
wydarzeniami bądź postaciamirodem zma- 
jaczeń nacpanego paranoika. 

loto nadchodzi moment, w którym mu- 
szę sobie... zaprzeczyć. Bo widzicie, surre- 
alizm jako wybór estetyczny jest wpisa- 
ny w genotyp wielu gatunków i realizowany 
w jednych z najgłośniejszych franczyz, tylko 
natyle się znim oswolliśmy, że wydaje się 
niemalże niezauważalny. Twórcy, którzy od 
dekad operują nadrealizmem, nie wspomi- 
nają w wywiadach oinspiracjach Hieroni- 
mem Boschem (przybrany ojciecnur- 
tu) czy Dalim, krytycy nie odnajdują 
wich grachbezpośrednich referencji 
do znanych obrazów. Spójrzmy cho- 
ciażby na platformówki. Co powie- 
cieoistocie składającej sięz samych 
dłoni, stóp, tułowiai głowy bezelemen- 
tów łączących je ze sobą, która skaczepo 
gargantuicznych instrumentach (Rayman)? 
Albo o hydrauliku przebranym w strójszo- 
pa, bieżącym po zawieszonych w po- 
wietrzu ceglastych murkach? A w tle 
ściągające w gniewie brwi słońce (na 
potrzebę wywoduupychamkilkaczę- 
ści w jeden nośny obrazek). Polecam 
takimyślowy eksperyment — spójrz- 
cie naukochane tytuły sprzedlat|za- 
stanówcie się nadich wewnętrzną 
logiką. Czy nie wydają sięrów- 
nie dziwne, co „Sen spowodowa- 
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ny lotem pszczoły wokół owocu granatuna 
sekundę przed przebudzeniem! (kocham ten 
tytułrównie mocno, co sam obraz!). 


Czy istnieją surrealistyczne 
mechaniki? 

Surrealizm jako wybór estetyczny wydaje się 
intrygujący, acz zlekkabezpieczny. Wkońcu 
gdzieto całe przebijanie się podświadomo- 
ści, jeżeliczęsto (choć oczywiście nie zawsze, 
nie chcę deprecjonować twórców) po prostu 
bierze siękilka obrazów Dalego czy Beksiń- 
skiegoi wrzuca do blendera, Nierzadko za- 
pominamy, że gry wideo wyróżniainterak- 
tywność, czylimechaniki regulujące zasady 
wpływaniaodbiorcy na świat przedstawiony. 
Ale... jak właściwie wprowadzić szalone, kon- 
trintuicyjne rozwiązania do elementu, który 
musi charakteryzować się przejrzystością? 
Podobnepytanie zadaje sobie Malindy Het- 
feldnałamach Eurogamera: „Mechaniczne 
wyrażanie surrealizmumoże być trudne, po- 
nieważ większość gier stara siębyćintuicyjna 
izapewnić graczom wszystkie narzędzia do 
samodzielnego ustalenia, co robić, Być może 
dlatego wiele gier wyraża surrealizm głów- 
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nie wizualnie”. Sprawę utrudnia fakt, żeoile 
graficy mają jakieś referencje w postaciprac 
malarskich, o tyle projektującrozgrywkę, 
trzebałamać schematy na własną rękę. Czy 
zatem sprawa jest z góry przegrana? Nieko- 
niecznie. Jeżeli założyć, że siła surrealizmu 
tkwi w sprzeczności dziełaz naszymiocze- 
kiwaniami, poszukajmy tytułów, które bawią 
się przyzwyczajeniami gracza i przyprawiają 
opercepcyjny zawrót głowy. 

Viewfinder, o którym ostatnimi miesią- 
cami jest nieco głośniej, pozwala nam robić 
zdjęcie, apóźniej, wklejając je w rzeczywi- 
stość, modyfikować ją. Już samo wyjaśnie- 
nie tej technologicznie imponującej mechaniki 
wydaje siękoślawe. Działa to tak, że prze- 
klejamy jedną część świata w miejsce innej. 
Zabawanie polega jak w wielu innych grach 
na oddziaływaniu na otoczenie, ale nanagi- 
naniu go do swoich potrzeb. Troszkę podob- 
nym toremidzie Maquette — tytułnicujący 
perspektywę. Budynek wydaje się malutki 
zoddali, a wielki przed Waszym nosem? Ma- 
quette pozwala chwycić ten pozornie mały 
obiekt iprzenieść np.nabiurko, udającprzez 
moment, że perspektywanieistnieje. Tego 
typu doznania „odrealniają doświadczenie”, 
zmuszają nas do nauczenia się widzieć i my- 
ślećnanowo. Dorzuciłbym jeszcze pewne 
elementy zseriiPortalczy fantastyczną, rzu- 
cającą wyzwanie percepcji Gorogoę (zagraj- 
cie!). Warto nakońcu wspomnieć o inspiro- 
wanej wizualnie pracami Mauritsa Cornelisa 
Eschera grze Back to Bed, której twórcy nie 
ograniczyli się jedynie do graficznych odnie- 
sień, ale próbowalikombinować z rozgrywką, 
uczynić ją bardziej nieprzewidywalną, aza- 
tem spójną z materiałem źródłowym — bo 
jak poruszać się po czymś, co zaprojektowa- 
no jako trójwymiar przedstawiony zapomo- 
cą dwuwymiarowejiluzji (ach, te schody. Od 
samego oglądania pracartysty w głowie się 
kręci). „Czujemy, że duch MC Eschera dobrze 
pasuje do naszej gry, a jego pokręconallogika, 
czyli «dream logic» jak jąnazywamy, wnio- 
sła wiele do tytułu. Pomysłzniemożliwymi 
strukturami był początkowo wyzwaniem, 
ale gdy nauczysz siękilkusztuczek zkamerą, 
całkiemłatwo go zrealizować. Prawdziwym 
wyzwaniem jest wyprowadzenie rzeczywi- 
stejrozgrywki zgodnej zlogiką snu, takiej jak 

przesuwanie grawitacji w celu chodzenia po 
ścianach”. 


Surrealizm jako... 
metoda twórcza? 
„Postawarealistyczna |...] wydaje mi się 
zaprzeczeniem wszelkiego wzlotuin- 
telektualnego moralnego. Czuję do niej 


obrzydzenie, bołączy w sobie przeciętność, 
nienawiść płytką pewnośćsiebie. Dzisiaj ta 
postawa płodzikomiczneksiążki, urągliwe 
dramaty, okopuje się coraz mocniej w prasie 
codziennej, działana szkodę wiedzy i sztuki, 
schlebiając najniższym gustom publiczności, 
jasność granicząca z głupotą, zepsucie życia”, 
zapalał się A. Breton. Jeżeli jednak odrzucać 
skamieniałe, naśladujące rzeczywistość for- 
my próbować odwzorowywać krainy snów, 
potrzebna jest nowa metoda twórcza. Jaka? 
Autor powyższego dissu na realistów udzielił 
odpowiedzi napytanie w tym samym manife- 
ście, w którym owo zawisło: „Dyktando myśli 
przy braku wszelkiej kontrolisprawowanej 
przez rozum”. Mowa opisaniu automatycz- 
nym, malowaniu bezingerencjiświadomo- 
ściczy, gdyby chcieć wyśmiać surrealistów, 
paplaniu, co ślinana język przyniesie. Rób, nie 
analizuj. „Nie stosujemy żadnego wewnętrz- 
negofiltrui zgodziliśmy się być w naszympi- 
sarstwie głuchymi naczyniami do zbierania 
wielorakich odgłosów”, kontynuował. Wtórował 
mu S.Dali, wspominając o „metodzie parano- 
iczno-krytycznej”, polegającej nanaśladowa- 
niu przez artystę wytworów ludzi obłąkanych 
poprzez odpowiednie dostrajanie umysłu. Twór- 
ca miał zatem być podrzędny dziełu, zreduko- 
wany do narzędzia: pędzla bądź pióra w rękach 
przebijającej się sfery marzeń, mar, alei chaosu, 
absurdu. Proces kreacji winien być intuicyjny, 
nieuporządkowany, w pewien sposób anarchi- 
styczny. 

Pisanie (czy ogólnie tworzenie) automa- 
tyczne bardzo przypomina game jam, Zbioro- 
wisko ludzi, którzy z racji krótkiego czasu wy- 
znaczonego na napisanie gry otwierają się na 
pierwsze lepsze koncepcje (tak, wiem, że tro- 
chę upraszczam), nie wrzucająich do krytycz- 
nej obrabiarki, tylko zdają sie płynąć z prądem 
szaleństwa. Pozwalają wybrzmieć nieoczywi- 
stemu, widzą wartość w na co dzień zaniedba- 
nych skojarzeniach. To właśnie w ten sposób 
powstał Superhot ze swoją absurdalną ideą, że 
gdy jastoję, cały świat stoi (7 Day FPS Challen- 
ge. 2013), czy Donut County, które napisano 
w ramach parodystycznego Molyjam — What 
Would Molydeux (nazwisko zapisano z błędem 
celowo) — tytuł wywracał prostą ideę trafiania 
rzeczą w cel, dołek. Tym razem to dołek kieruje 
się w stronę przedmiotu. 

Jednak nietylko indyki czerpią z metod 
wypracowanych przez surrealistów. W 2012r. 
Hideo Kojima powiedział w wywiadzie dla The 
Guardian: „Nawet teraz, gdy rozmawiamy, moje 
myślibłądzą, o ile nie jestem ostrożny. Weż 
naprzykładte filiżankę kawy [...]. Wyobrażam 
sobie historię, gdzie mamy ogromną filiżankę 
kawy, w której wszyscy teraz siedzimy. My- 


Typ bez kolan i łokci skacze po gargantuicz 


nych instrumentach. Wybrać dobry screen 


ślę, że to nie tyle opowieść, co żywy obraz. Tak 
działa mój umysł”. Przyjęcie absurdalnej, dzi- 
wacznej wizji zamiast odrzucenia jej zzażeno- 
wanym wyrazem twarzy. Breton przyklasnął- 
by zuznaniem, w końcu sam pisał (cytując przy 
okazji Charles'a Baudelaire'a): „Z obrazami sur- 
realistycznymi dzieje się tak samo jak z obra- 
zami wytwarzanymi przez opium, człowiek 
ich nie przywołuje, ale «same się nasuwa- 

ją spontanicznie, narzucają się przemocą. Nie 
może się ich pozbyć, bo wola jest bezsilnainie 
panuje już nad władzami umysłu»". Pewnie 
tak właśnie narodziły się niemowlaki w słoi- 
kach (tonie ja, to Kojima!) czy płonące wielo- 
ryby. I zapewne z tego samego powodu, kie- 
dy francuski literat Saint-Pol--Roux kładł się 
spać, wywieszał tabliczkę z napisem: „Poeta 
pracuje”. 

Dorzućmy jeszcze szczyptę improwi- 
zacjii chaosu, które sprzyjają otwarciu się na 
nieoczywiste powiązania (a przeszkadzają, 
kiedy musimy spinać budżet ipilnować czasu). 
Twórcy wspominanego tu już, dziwacznego, 
aprzez to intrygującego Zeno Clash wspomi- 
nają: „Zeno Clash został zbudowany w opar- 
ciu o bardzo iteracyjny proces projektowania, 
bez głównego dokumentu. Ze stosu bardzo 
zdezorganizowanych i niechlujnych notatek 
[..]. Chociaż iteracyjny charakter takiego stylu 
projektowania pozwolił nam na dużą swobodę 
w zmienianiu rzeczy w locie, by poprawić grę, 
zbyt wiele razy sugerowaliśmy pomysły, które 
były głównie przeczuciami, co powodowało, że 
David, nasz programista, marnował bezcenny 
czasnadbezcelowym kodem". 


Hyc, w króliczą norę! 
Surfowanie po obrzeżach podświadomości 
wydaje się nieefektywne z marketingowego 
punktu widzenia. Gry testujące granice naszej 
wyobraźniładnie wyglądają w portfolio dużego 
wydawcy | ocieplają wizerunek po mikrotrans- 
akcyjnym armagedonie czy kontroli lustrują- 
cej problem molestowania w firmie, ale rzadko 
generują kolosalny zysk. Szkoda. Chciałbym 
w branży więcej percepcyjnych zabaw w miej- 
sce bezpiecznych symulatorów żołdaka w ot- 
wartym świecie (na szczęście gdzieś w tle 
cały czas tuczą się indyki). Pytanie o akcepto- 
walność surrealistycznych zabiegów w grach 
wideo to w gruncie rzeczy pytanie o przy- 
zwyczajenia, a co zatym idzie - preferencje 
współczesnego odbiorcy. Woli on ekspery- 
ment, twórczą anarchię, zaskakujący chaos czy 
cyzelowane drżącą ręką mechaniki? W absur- 
dalnych połączeniach widzi brawurę czy preten- 
sjonalne szaleństwo? Nie można zapominać, że. 
„nierealny”, „nierzeczywisty” nie są synoni- 
miczne z „pozbawiony znaczenia”. Surrealiści 
kruszą obowiązujące status quo i dzięki temu 
mówią często więcej o świecie niż skrajni reali-- 
ści, odwołując się do prawdy emocjonalnej. 
Moje zdanie pewnie już znacie. Surrealizm 
torebelia mająca na celu wyzwolenie wyobraźni. 
„Jest destrukcyjny - twierdził S. Dali - ale nisz- 
czy tylko to, co uważa zakajdany ograniczające 
naszą wizję”. Idąc zaś za Bretonem „surrealizm 
[...] nie pozostawia wątpliwości co do nasze- 
go bezwzględnego nonkonformizmu”. Wcisnę 
się naarenę, na której stoją powyżej cytowani, 
ikrzyknę zzaich pleców: „Vivelarevolutioni 
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OTTON: „Można powiedzieć, że w kończącym się 


właśnie roku obchodzi 


początków kina, jakie znamy dzisiaj. 
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WYCIECZKA (NIE)MOŻLIWA 

Jedną z ciekawszych atrakcji turystycznych dla osób od- 
wiedzających Los Angeles jest możliwość zwiedzenia wnę- 
trza studiów filmowych. Paramount, Universal czy Warner 
Bros. prowadzą otwartą sprzedaż biletów na swoje wy- 
cieczki, które kosztują 70-80 dol. Dostanie się do wnętrza 
Disneya nie jest już jednak tak proste. Wejściówki na wy- 
cieczki są sprzedawane tylko w krótkich okresach w roku, 
do tego tylko dla osób posiadających kosztującą 100 dol. 
rocznie subskrypcję 023. Razchodzą się tak szybko, że na- 
wet abonament nie daje gwarancji sukcesu. 
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my setną rocznicę 


ie chodzi tu oczywiście o absolut- 
nie pionierskie czasy, które sta- 
nowiło wymyślenie w 1895 r.ki- 
nematografu przez braci Lumiere. 
Kręcenie filmów niebyło jeszcze * 
w tamtym okresie, jak ma to miejsce dzisiaj, 
maszynką do zarabiania ogromnych pienię- 
dzy, a Los Angeles dopiero z czasem stało się 
centrum tego przemysłu. Na zmianę takie- 
go stanu rzeczy wpływ miały przede wszyst- 
kim wydarzenia z 1923 r., czyli początki trzech 
wiodących do dziś wytwórni filmowych — Uni- 
versal, Warner Brothers oraz The Walt Disney 
Company. 

Rok 2023 jest więc szczególny o tyle, że 
każda z nich obchodziła niedawno swoje setne 
urodziny. I właśnie na temat samego Disneya, 
który pojawił się na filmowej scenie dokładnie 
16 października 1923 r., pora napisać tunieco 
więcej. W jaki sposób założona przez dwóch 


braci spółka w ciągu wieku stała się jednym z 
największych przedsiębiorstw mediowych? 


Nim jednak o szczegółach, parę słów o samych 
twórcach. Powołana do życia w 1923r. firma 
zwała się początkowo Disney Brothers Carto- 
on Studio — na znak, że jej twórcami są bracia 
Roy i Walt Disneyowie. Już w 1926 r. w nazwie 
widniało jednak wyłącznie nazwisko drugiego z 
braci. Zmiana ta nie wynikała jednak z żadnego 
konfliktu, tylko bardziej z rol, jaką pełnił każdy z 
nich. Tworzeniem filmów zajmował się głównie 
Walt, podczas gdy Roy niebył znany szerszej 
publiczności. Był menedżerem zajmującym się 
głównie biznesem, podczas gdy jego brat sta- 
wałsię jedną z największych gwiazd w historii 
całego przemysłu. Odegrał jednak w życiu bra- 
tabardzoistotną rolę, bo wspólna wytwórnia 
nie była pierwszym projektem biznesowym 


Początkowo Disney próbował łączyć 


jędntacię 2 filmem aktt 
Jego pierwszych fil nów ie SĘ 
„Alice's Wonderlan, 


ERA FILMÓW RYSUNKOWYCH DISNEYA SKOŃCZYŁA 
SIĘ, GDY WYDALONY Z APPLE'A STEVE JOBS 
POSZUKIWAŁ NOWEGO POMYSŁU NA BIZNES 


Waita. Problem w tym, że zawsze był bar- 
dziej artystą, a jedna z jego poprzednich prób 
prowadzenia własnego studia zakończyła się 
wręcz bankructwem. Nim powstał pomysłna 
rodzinny interes, Walt był najpierw ilustratorem 
gazet w Pesmen-Rubin Commercial Art Stu- 
dio, skąd zwolnił się w 1920r. Właśnie po to, by 
zająć się produkcją filmów wraz zkolegą, Ubem 
Iwerksem. 

Biznes niezbyt się jednak rozwijał i trudno 
było o znalezienie partnerów, po jakimś czasie 
obaj panowie wrócili więc na etat w to samo 
miejsce. Disney wciąż jednak marzyłi próbował 
zainteresować filmami animowanymi swoje- 
go pracodawcę. Gdy nie przynosiło tożadnych 
Skutków, postanowił spróbować ponownie, 
tym razem z innym kolegą z pracy. Drugie po- 
dejście było z pozoru bardziej udane, a animacje 
stworzone przez Disneya puszczano nawet w 
lokalnym kinie. Gwoździem do trumny projektu 
okazał się jednak film „Alicja w Krainie Czarów”, 
łączący klasyczne kino z „ruchomymi obraz- 
kami". Panowie ńie przewidzieli jednak tego, że 
proces produkcyjny okaże się po prostu kosz- 
marnie drogi. W ten sposób spłukany Walt po- 


V O 
| ozeigo Fim Miki : Sala | się sławna za spra”, 


rzeciego filmu ze swoim mudziaiem) N 
(„Willy z ŚWiŃy z parowca”), będącego pier 


szą udźwiękowioną animacją.! 


stanowił w końcu opuścić Nowy Jork i dołączyć 
do brata w Los Angeles. Dopiero w Kalifor- 

nii pod opieką Roya uzdolniony rysownik mógł 
wreszcie w pełni skupić się na tym, co wycho- 
dziło mu najlepiej, i mieć jednocześnie zaufane- 
go człowieka, który zadba o rentowność całe- 
go przedsięwzięcia. Stopniowo z filmu na film 
stawał się coraz większą gwiazdą i ostatecznie 
jedną z najważniejszych postaci w historiikina. 
W ciągu całej swojej kariery zdobył 22 Oscary i 
59 nominacji. 


centrum filmowego świata 
Wspólna przygoda braci Disneyów zaczęła się 
w Burbank, jednym z ponad 30 miast składają- 
cych się na kompleks miejski Los Angeles. Mia- 
steczkoleży tuż za wzgórzami Hollywoodland, 
dokładnie po drugiej stronie gór, naktórych 
rozstawiono ikoniczny napis, 20 minut dro- 
giodsłynnej Alei Sław. Siedziba koncernu od 
samego początku znajduje się w tym samym 
miejscu, choć oczywiście z biegiem lat mocno 
się rozwinęła. Nie zawsze znajdowały się tu jak 
dziś wystawne budynki, z których jedenma 
np. fasadę w formie siedmiu krasnoludków peł- 
niących rolę kolumn. Swoją drogą elewacja ta 
jest dość wymowna, bo najpowaźniejszą roz- 
budowę kompleksu przeprowadzono w dużej 
mierze dzięki pieniądzom z wydanego w 1939 
r.filmu „Królewna Śnieżka i siedmiu krasno- 
ludków". 

Firma oficjalnie powstała 16 październi- 
ka 1923 r. ale trudno powiedzieć, żeby był to 
ścisły początek jej działalności. Jeszcze kilka 
miesięcy wcześniej premierę miałteż krót- 
kometrażowy film Disneya „Alice's Wonder- 


ŹYJEGZYNIE >. 

Jedną z obiegowych legend na temat Walta Disneya było to, 
że chory na guza płuca producent jest zahibernowany I cze- 
ka, aż zostanie odkryty lek na jego przypadłość. Na jego cu- 
downy powrót do zdrowia nie ma jednak co liczyć, jego grób 
znajduje się na cmentarzu w pobliskim Glendale. 


land", nieco czerpiący ze wspomnianego już 
nierentownego projektu, będący połączeniem 
animacji filmu aktorskiego. Występował w 

nim zresztą sam twórca, dumnie prezentujący 
iożywiający swoje kolejne rysunki. Głównym 
motywem krótkometrażówkibył zachwyt ma- 
łej dziewczynki samą możliwością łączenia ze 
sobą kolejnych klatek w ruchome obrazki. Za- 
trudniona do tej roli pięcioletnia Virginia Davis 
była zarazem pierwszą młodocianą gwiazdą 
wytwórni, a w późniejszych latach bohaterką 
złożonego z 13 filmów cyklu. To między innymi 
zainteresowanie dystrybucją kolejnych filmów 
przez telewizję skłoniło braci Royai Walta do 
założenia własnej firmy. 


o 

Na stworzenie ikonicznej Myszki Miki najwięk- 
szy wpływ miały z kolei kwestie prawne, zwią- 
zane z postacią Królika Oswalda. Protoplasta 
myszora stworzony przez Disneya stał się, w 
wyniku zawirowań prawnych, własnością Win- 
kler Pictures, ówczesnego dystrybutora filmów 
animowanych. Co ciekawe, prawa do bohatera 
wróciły w ręce wytwórni dopiero w 2006 r.za 
sprawą ówczesnego dyrektora Boba Igera. Mia- 
łoto wpływ na jego pojawienie się w parkach 
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iwadziła Disneya na skraj bankructwa, 


a następnie stała się ogromnym 


jnym - zyski z filmu] 
pomogły mocno rozbudować siedzibę 
irmy w Burbank. 


rozrywki czy grach, a podkoniec zeszłego roku, 
po 95 latach przerwy, Disney stworzyłtrwają- 
cą minutę krótkometrażówkę z jego udziałem. 

Myszka Miki pojawiła się na ekranach w 
1928 r. ale nie odniosła natychmiastowego 
sukcesu, Chociaż jej popularność stopniowo ro- 
sła, firma miała problem ze znalezieniem spon- 
sora, który podwyższyłby ofertę ówczesnego 
partnera — Cinephone. Było to o tyle istotne, że 
wytwórni ledwo zwracały się koszty produkcji, 
przez co w ramach oszczędności... zatrudnia- 
no praktykantów do rysowania mniej istotnych 
klatek. Dopiero w 1931r. sytuacja unormowa- 
łasię za sprawą kontraktu z Columbia Pictu- 
res. Nowy partner pojawił się w momencie, 
gdy Miki przestał być tylko nową postacią, a 
stał się symbolem postępu technologicznego. 
Nowa postać odniosła tak wielki sukces nie do 
końca dlatego, że była dużo lepiej napisana od 
Oswalda. Dużo istotniejszy był fakt, że trzeci 
film z jej udziałem, czyli „Willie z parowca”, sta- 
nowił pierwszy udźwiękowiony film animowa- 
ny w historii. Co prawda nie było w nim jeszcze 
dubbingu, a jedynie muzyka i udźwiękowienie 
wydarzeń na ekranie, ale od czegoś trzeba było 
zacząć. 

Myszka Miki z czasem nabrała też barw, 
gdy w 1935r. kolejne animacje zaczęto reje- 
strować Technicolorem. Była to jedna z pierw- 
szych metod tworzenia kolorowych filmów 
za pomocą kamer wyposażonych w trzy na- 
kładane na siebie taśmy. Wykorzystanie tej 
technologii przypominało nieco IMAX podtym 
względem, że odpowiedni sprzęt można było 


ŚWIĘTOWANIE URODZIN 

Wytwórnia świętowała 100 lat istnienia m.in. za sprawą 
materiału nazwanego „Disney100”, wyświetlanego podczas 
Super Bowl, a także specjalnej wystawy DI00 prezentującej 
historię firmy na powierzchni blisko 1400 metrów kwadra- 
1owych. Po raz pierwszy zosiała wystawiona w Instytucie 
Franklina w Filadelfii, a następnie w Monachium. Obecnie 
do 7 stycznia 2024 r. można odwiedzić ją w Londynie, a na- 
siępnie trafi też do Ghicago i Kansas. Setne urodziny świę- 
1owano także w Disneylandach za sprawą nowych atrakcji. 
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jedynie wypożyczyć, wraz ze sztabem ludzi, 
co oczywiście mocno zwiększało koszty pro- 
dukcji 


To ponownie pokazuje, jak ważna była rolaRoya 
Disneya w sukcesie firmy. Ze względu naróżne 
innowacyjne techniki produkcjii próby rozwija- 
niakina koncern nawet pomimo licznych suk- 
cesów często balansował na granicy wypła- 
calności, Choć po otrzymaniu Oscara za film 
zMyszką Miki mocno wzrosła jego rozpozna- 
walność i łatwiej było chocby dogadywać się z 
bankami w sprawie pożyczek, pomysł wypro- 
dukowania „Królewny Śnieżki” (jednej z pierw- 
szych pełnometrażowych animacji w dziejach) 
znów wpędziłfirme w nieliche tarapaty. 
Produkcja okazała się bardzo droga, a w 
połowie prac niemal skończyły się środki. Na 
tamte czasy było to ogromne przedsięwzię- 
cie, które wymagało odręcznego narysowania 
około miliona klatek, z wykorzystaniem 15 tys. 
odcieni kolorów. Już same farby generowały 
ogromny koszt, nie mówiąc o opłaceniu około 
750 osób. Przedsięwzięcie zajęło cztery latai 
nie doszłoby do skutku, gdyby nie pożyczka z 
banku. Jednym z warunków jej udzielenia było... 
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Dzis f irma wstydzi się swoi dzi się swoich powoj 
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a jatym językiem. 


przedstawienie skróconej wersji scenariusza. 
W trakcie wojny powstał też film o słoniku 
Dumbo, a w czasach powojennych wytwórnia 
kontynuowała zapoczątkowany w „Królew- 
nie Śnieżce” kierunek. Wróciła m.in. do pomy- 
słu zekranizowania „Alicji w Krainie Czarów ', 
tymrazem w wersji w pełnianimowanej, któ- 
ramiała premierę w 1951r. Później dołączyły 
doniej też „Piotruś Pan”, „Księga dżungii” czy 
produkowane na licencji książek Milne'a filmy 
oKubusiu Puchatku. Swoją droga jest to część 
twórczości, której współczesny Disney nieco 
się wstydzi, Firma ostrzegała swoich widzów 
min. przed obecnymi w „Zakochanymkundlu” 
kotamisyjamskimi (karykaturalne nawiązanie 
do Azjatów) czy posługującymi się niezrozu- 
miałym językiem nazywanymi „czerwonymi” 
Indianami w przygodach „Piotrusia Pana”. Cóż, 
każdy może odbierać to, jak mu się podoba. 

Losy The Walt Disney Company były nie- 
rozerwalnie związane z braćmi aż do początku 
lat 70. Pierwszy, w 1966 r., zmarł Walt na raka 
płuc. Doszło do tego dosłownie rok po roz- 
poczęciu budowy pierwszego Disney Worl- 
duw Orlando na Florydzie. Jego brat w 1971r. 
nie przeżył zawału serca. Dziś rodzina Disney- 
ów ma w założonym przez swoich przodków 
przedsiębiorstwie jedynie 3% udziałów, ale 
nawet to przynosi im wciąż ogromne zyski. 
Przedsiębiorstwo swego czasu ledwo wiążące 
koniec z końcem jest dziś medialnym gigantem 
ołącznej wartości160 mid dol. notowanym na 
nowojorskiej giełdzie. 


Firmie udało się przetrwać na rynku, nawet po- 
mimo tego, że Pixarowiza sprawą filmu „Toy 
Story" całkiem skutecznie udało się posłać fil-- 
my rysunkowe do piachu. Jak Disney przetrwał 
tęburzę? Pożyczając mniejszemu konkurento- 
wi pieniądze i dobrze zabezpieczając się umo- 
wami. Wydane w 1995 r. „Toy Story”, pierw- 
sza animacja stworzona w pełniza pomocą 
technologii CGI, ostatecznie przekreśliłabo- 
wiem standardy wyznaczone przez „Królew- 
nę Śnieżkę”. 

Chociaż film stworzyli ludzie z Pixara, bez 
udziału Disneya mógłby on nigdy nie powstać, 
bo wytwórnia po prostu nie miała pieniędzy, by 
poradzić sobie z nim samodzielnie. Nie miała też 
większego zaplecza artystów poza potężny- 
mi komputerami grupką grafików specjalizują- 
cych się w CGI. Początkowo celem Pixara było 
bardziej sprzedawanie swojego sprzętuinnym 
wytwórniom — wszystko zmieniło się po tym, 
gdy wydalony z Apple'a Steve Jobs poszukiwał 
nowego pomysłu na biznes i zainwestował w 
twórców Toy Story. W zamian za sfinansowa- 
nie prac prawa do „„Toy Story” posiadał finalnie 
Disney, zapewniając twórcom 12,5% zysków z 
projektu. Koncern wyłożył jednak nie tylko pie- 


niądze, ale też zajął się min. korektą scenariu- 
sza, który początkowo był tragiczny. Szef działu 
filmowego Disneya często odnosił wrażenie, że 
pracuje z bandą znających się na technologiiin- 
formatyków, pozbawionych jednak jakiegoko|- 
wiek zmysłu artystycznego. Gdyby nie twarde 
negocjacje z Jobsem, prezesi Disneya prawdo- 
podobnie uśmierciiiby jedną znajważniejszych 
animacji w historii jeszcze przed premierą. 

Dziś symbioza obu spółek trwa, anamocy 
podpisanej umowy powstałołącznie 10 prze- 
bojów z rzędu. Boom na animacje kompute- 
rowebył tak duży, że każda kolejna produkcja 
stworzona przy współpracy z Pixarem stawała 
się od razu wielkim hitem. Inwestycja byłą więc 
ze strony Disneya strzałem w dziesiątkę, ale 
i znakiem końca pewnej epoki. Dziś rysowni- 
cy tworzą już bardziej concept arty, a same fil-- 
my animowane powstają wyłącznie za sprawą 
komputerów. Tak zaawansowanych, że budżety 
kolejnych animacji dorównują największym ki- 
nowym blockbusterom — wyprodukowanie ba- 
jek takich jak „Iniemamocni 2" czy „Toy Story 
4' pochłonęło ok. 200 min dol. 


Dziś firma zarządza też imperium Marvela, Lu- 
casfilmu czy częścią pakietuakcji 21st Century 
Fox, ma też własne kanały telewizyjne czy plat- 
formę streamingową Disney+ - ima się lepiej niż 


-SERIA KINGDOM HEARTS 

Dziś na serię Kingdom Hearts, łączą- 
cą światy Disneya oraz Final Fanta- 
sy, składa się blisko 20 gier. Cykl 
słynie z zawiłej fabuły, którą bardzo 
ciężko zrozumieć, skupiając się tyl- 
ko na flagowych odsłonach - swoje 
rzy grosze dorzuca nawet Melody 
of Memory, gra rytmiczna przypomi- 
nająca Guitar Hero. Obecnie w pra- 
dukcji znajduje się Kingdom Hearis 
IV, data premiery nie została jeszcze 
potwierdzona. 


Jas) SERIA DISNEY INFINITY 

Ta sandboksowa platformówka ba- 
zuje na figurkach z filmów Disneya 
oraz Pixara, które gracz umieszcza 
na specjalnej płytce, a ta „przenosi 
je” do wirtualnego świata, Do dziś 
powstały trzy odsłony, sięgające 
nie tylko po światy wymyślone 
przez Disneya, ale też Marvela czy 
sz w 


DISKEY ILLUSION ISLAND 

Wydana wyłącznie na Świtcha gra 
platformowa, ograniczająca się do 
klasycznych postaci z animacji Dis- 
neya - Kaczora Donalda, Goofy'ego, 
Minnie czy Myszki Miki, opowiada 
0 ich próbie odzyskania magicz- 
nych ksiąg broniących świata przed 
chaosem. 


EPIG MIGKEY 15.2 

Platformówki opowiadające 
przygodach Myszki Miki, za które 
odpowiada Warren Spector. Najcie- 
kawszą mechaniką obu odsłon jest 
pędzel umożliwiający zmienianie 
rzeczywistości. Interesującą kwe- 
Sliąjesi jo, że myszoe współłowa- 
rzyszy nieobecny przez długie lata W 
produkcjach Disneya Królik Oswald. 


DUGKTALES REMASTERED 
Wydane w 2013 r. odświeżenie kla- 
sycznej platformówki z Kaczorem. 
Donaldem. Oryginał powstał w 1989 
1. na NE$-a. Nowa wersja zosiała 
przeniesiona w trzeci wymiar, ale 
dla podbicia klimatu modele po- 
Slaci oraz przeciwników pozosta- 
ły sprite'ami, a podczas zabawy 
Arzygrywa nam też ośmiobitowa 
muzyka, 


kiedykolwiek. Pomimo 100 lat narynkunicnie 
wskazuje nato, by imperium Myszki Miki mia- 
ło przejść w najbliższym czasiekryzys.Nawet 
jeżeli firmie zdarzają się rażące błędy takie jak 
wyznaczony przez Kathleen Kennedy kieru- 
nek rozwoju „Gwiezdnych wojen” (kolejne fil- 
my zserlinie dobiły nawet do połowy wyni- 
ku „Przebudzenia Mocy”), gigant wciąż mimo 
wszystko jest w stanie na nich zarobić. © 
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DAMIAN BUCZYŃSKI: Przed wystrzelaniem połowy gangsterów z New Jersey w jednym 

z etapów Max Payne 3 tytułowy bohater zauważa, że poprzedzające strzelaninę 
trzy godziny spędził na piciu w barze. Podobną praktykę stosuje Tommy Shelby, 
członek serialowego gangu Peaky Blinders, którego celność zdaje się wzrastać 
z każdą kolejną wlaną w siebie szklanką whisky. Fikcyjni bohaterowie już tak 
mają, ale niektóre gry wyłamują się ze schematu. Jak używki portretowane sq 
w cyfrowych światach? I co na to PEGI? 


wiązany z Polską Akademią Nauk 

prof. Andrzej Klonder, który na- 

ukowo zajmuje się problematy- 

ką produkcjii konsumpcji alkoholu 

naprzestrzeni wieków, napisał we 
wstępie do jednej z redagowanych przez siebie 
prac: „Kwestia używek to temat rzeka — od- 
wieczny, a zarazem stale aktualny". Dzięki od- 
kryciom paleobotanicznym (nauka zajmująca 
się badaniem ewolucji roślin) oraz archeologicz- 
nym (np. naskalnym małowidłom czy fragmen- 
tom naczyń służących do palenia ziół) wie-* 
my, że tradycja wykorzystywania rozmaitych 
substancji psychoaktywnych przez człowieka 
sięga epokikamieniałupanego. Doktor Bogu- 


Scena palenia 
marihuany w grze 
The Last of Us 
Part ll. 


sław Olszewski z Uniwersytetu Wrocławskiego 
wskazuje na kulturotwórczą rolę psychodeli- 
ków w kształtowaniu się wierzeń imitów reli- 
giinych. Używki nie tylko wprowadzały w trans 
iumożliwiały szamanom kontakt z duchami, ale 
pobudzały również myśliwych czy wojowników 
przed czekającymich zadaniem. Silny zwią- 
zek alkoholu zimprezami towarzyskimi okazuje 
się być zakorzeniony w kulturze europejskiej 
już w czasach starożytnej Grecjii obyczaju an- 
tycznych uczt. Dość powiedzieć, że nieszkań- 
cy Hellady posiadalinawet przeznaczonego 
winu boga. Wspomnieć też warto o wykorzy- 
staniu alkoholu irozmaitych ziół w lecznictwie, 
które to zjawisko przetrwało do dziś. Rośliny 
wykorzystywane są jako baza niektórych le- 
ków, a w przestrzeni publicznej wiele mówi się 
o potrzebie legalizacji tzw. leczniczej marihu- 
any. Bogactwo materii wymaga wprowadze- 
nia podziału — nauka wyraźnie odróżnia używki 
odlekarstw irozumie je najczęściej jako sub- 
stancje (lub produkty pochodne) wywierają- 
ce określony wpływ naukładnerwowy. Dużo 
zależy tutaj też od społecznej percepcji danego 
produktu, dawkowania oraz wzorców kultu- 
rowych. W sensie naukowym używką może- 
my nazwać kawę czy herbatę, ale dla większo- 
ściznas pierwszymi skojarzeniami będą raczej 
papierosy, alkohol czy narkotyki. Szczególną 
grupą używek są stymulanty, czylitzw. sub- 
stancje aktywizujące. Mowa tutaj o środkach 
pobudzających współczulny i ośrodkowy układ 
nerwowy, które szeroko wykorzystywane są 
w medycynie do tak różnorodnych zastosowań 
jak walka z chorobową sennością (narkolepsja) 
czy dla zwiększenia koncentracji pacjenta cier- 
piącego na ADHD. Patrzącna wszechobecność 
używek iludzką skłonność do uzależnień, nie 
może dziwićich częste przewijanie się w kul- 
turzeitrzeba przyznać, że artyści potrafiąbyć 


tutajbardzo sugestywni Jeśli oglądaliście „Pulp 
Fietion'', pamiętacie zapewne scenę ratowania 
jednejzbohaterek za pomocą wbijanej w serce 
strzykawki z adrenalina. Film Quentina Taranti- 
noto oczywiście przykład ze światakina, więc 
popatrzmy naużywkioczami twórców gier. 


liędzy myślami bitwa już skończona 
Zanim skupimy się na konkretnych przykła- 
dach, warto przyjąć nieco szerszą perspekty- 
wę, Nadkwestią przedstawiania narkotyków 
w grach wideo szczegółowo pochylił się przed 
kilkoma laty amerykański ośrodek zajmujący 
się leczeniem uzależnień Archstone Behavioral 
Heatlh. Przyjęta metoda badawcza polegała na 
przeglądzie przebojów konsolowych w Stanach 
iprzyjrzeniu się tym produkcjom, które zawie- 
ają odniesienia do narkotyków. Wśród kwestii 
interesujących pracowników Archstone byłnie 
tylko sam sposób portretowania używek, ale 
także możliwość ich zażycia w prawdziwym 
świecie czy wpływ na rozgrywkę. Okazało się, 
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że najwięcej odniesień do narkotyków zawiera- 
ją szeroko rozumiane gry akcj, strzelanki oraz 
produkcje RPG. Co ciekawe 61% spośród prze- 
analizowanych gier przedstawiało prawdziwe 
substancje. W wyścigu o palmę pierwszeń- 
stwa prowadziły kokaina, heroina oraz marihu- 
ana, zdecydowanie wyprzedzając środki prze- 
ciwbólowe, sterydy, LSD czy halucynogenne 
grzyby. W przypadku pozostałych 38% tytu- 
łów twórcy zdecydowali się na umieszczenie 
używek będących wytworem wyobraźni, 
mających realne lub wymyślone działanie 
(np. tripokaina z Heavy Rain, stymulanty. 
zFallouta 4 czy gaz Stracha na Wróble 
zserii Arkham). 

Osobną kwestią jest wywiera- 
ny przez używanie narkotyków wpływ 
na gameplay. 40% produkcji przeana- 
lizowanych przez Archstone prezento- 
wało negatywne skutki (dezorientacja, 
zaburzenia percepcji, utrata punk- 
tów zdrowia). W 32% tytułów narkoty- 
kiistymulanty stanowiły element pozy 
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Efektyzażywania - 
narkotyku rodem 
EGTA V. 


tywnie wpływający na możliwości kierowanej 
przez gracza postaci (zwiększona zręczność, 
możliwość spowolnienia czasu, okresowo nie- 
skończona stamina). Szczególnie interesująco 
przedstawia się zato ostatnia grupa, przeszło 
28% produkcji, którą w raporcie Archstone za- 
pisano do grupy „zwiększanie zdrowia postaci" 
imowa tutaj o jednej zikon gier wideo — aptecz- 
kach. Zastanawialiście się kiedyś, co w zasadzie 
musiałoby się znajdować w tych przypomina- 
jacych element pierwszej pomocy pudełkach, 
żeby odrękibyły w stanieuleczyć ranę cię- 

tą, szarpaną, otwarte złamania czy postrzał 
zczołgowej armaty? Bandaż? Sprej odkażają- 
cy? Słoiczek rosołu? Apteczki traktowane są 


zoczywistą dla gier umownością, ale twórcy 
dość często uchylają rąbka tajemnicy i w roli 
przedmiotów przywracających utracone zdro- 
wie obsadzają środki przeciwbólowe (seria Max 
Payne) lub rozmaite wstrzykiwane stymulan- 
ty — stimpaki (seria Fallout) czy strzykawki 
zbliżej nieokreśloną substancją (Far Cry 2, The 
Evil Within, The Callisto Protocol, Half-Life: Alyx, 
Ghost Recon: Breakpoint). W temacie substan- 
cjileczących czołowym w świecie gier propa- 
gatorem ziołolecznictwa jest Capcomiilegen- 
darne już czerwone zielone i niebieskie rośliny 
zseriiResident Evil. 

Patrząc naumieszczanie w grach odnie- 
sień do narkotyków, warto zwrócić uwagę, że 
liczba tytułów przedstawiających używkina 
przestrzeni lat stopniowo wzrasta. Jeszcze do 
przełomu wieków temat tenbyłw zasadzie 
niepodejmowany, ale ponieważ gry stopniowo 
dojrzewają, co koresponduje ze wzrostem śred- 

niego wieku osób grających, wirtualne światy 
meblowane są kolejnymi treściami zarezer- 
wowanymi dotąd dla dorosłych. Trzeba 
jednak zaznaczyć, że sprawabywa trak- 
towana instrumentalnie. Nie inaczej jest 
zużywkami, które bywają wykorzy- 
stywane jako powierzchowna dekora- 
cja. Popularność tego tematu w grach 
zawdzięczamy serii Grand Theft Auto, 
która znana jest z naruszania kolejnych 
tabu. Przy tej okazji warto wspomnieć 
również o tytule Narc opisywanym już 
niegdyś szerzej nałamach PSX Extreme, 
gdzie zadaniem gracza była walka z dilerami 
narkotyków. 


| 


Miej serce ipatr 
Prawdopodobnie zorientowaliście 
się już, że w poszukiwaniu inspiracji 
do śródtytułów w niniejszym tek- 
ście słęgnąłem po twórczość Ada- 
maMickiewicza. Nawiązanie nie jest 
przypadkowe, ponieważ mało który 
temat wydaje się być przez kulturę ro- 
mantyzowany w równym stopniu co używki. 
Alkoholizm okazuje się często pojawiać nie tyle 
w kontekście niszczącego życie uzależnienia, 
co atrybutu zranionej duszy pokiereszowanego 
wewnętrznie protagonisty, zktórym przecież 
do pewnego stopnia powinniśmy się utożsa- 
miać. Zauważyliście, że rozmowy prawdziwych 
twardzieli w kinie czy świecie gier często odby- 
wają się w oparach papierosowego dymu, apo- 
pularnym środkiem nasennym są pochodne 
opium? Dla społecznego ugruntowania używek 
nie bez znaczenia pozostaje zapewne wpisa- 
nawludzką naturę autodestrukcja, ale czy sam 
fakt ekspozycjina tę grupę produktów w roz- 
maitych tekstach kultury jest w stanie zwięk- 
szyć prawdopodobieństwo wpadnięcia w na- 
łóg? Czy gry wideo gloryfikują uzależnienie? 
Nad postawionym wyżej pytaniem po- 
chyli się naukowcy zUniwersytetu w Not 
tingham, którzy szczegółowo przeanalizowali 
32gry znajwyższym wskaźnikiem sprzedaży 
w UK wlatach 2012/2013 ankiety przepro- 
wadzone z reprezentatywną grupą nasto- 
latków w wieku 11-17 lat. Wyniki opublikowa- 
no w czasopiśmie Cyberpsychology, Behavior 
and Social Networking, gdzie czytamy, że 44% 
przeanalizowanych gier zawierało odniesie- 
nia do alkoholui wyrobów tytoniowych, a tre- 
ściteniebyły w żadnym stopniu uwzględnione 
w klasyfikacji wiekowej PEGI. Wykazano także 


wat 

nym z 
walka z 
głodem. 


a 
(owym 


W RDR 2 NADUŻYWA- 
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korelację między korzystaniem zużywek a gra- 
niem w zawierające je gry, ale trudno wska- 

zać tutaj bezpośredni związek przyczynowo- 
-skutkowy. W komentarzu do badań związana 
zuniwersytetem psycholog, dr Joanne Cranwell, 
zaznaczyła, że w przypadku gier stopień kon- 
trolirodzicielskiej jest dużo niższy, niż dzieje się 
w przypadku filmów, zabawek czy książek — 
ponad połowa brytyjskich rodziców nie potrafiła 
stwierdzić, jakie treści znajdują się w ogrywa- 
nych przezich pociechy tytułach. Naukowcy re- 
komendowali doszczegółowienie PEGI poprzez 
wprowadzenie dla alkoholu tytoniu specja|- 
nych oznaczeń. Filozofie ochrony dzieci przed 
potencjalnie szkodliwymi treściami opartą na 
systemie oznaczeń wiekowych doktor nazwała 
„naiwnością”. 

Tyle w kontekście badań, a co możenam 
powiedzieć poparta doświadczeniem obserwa- 
cja samych gier? W pierwszej kolejności zasad- 
ne wydaje się rozróżnienie — wirtualne używki 
występują nie tylko w roli możliwego do uży- 
cia przedmiotu, ale także środka fabularnego. 
W tym drugim przypadku na korzystanie przez 
bohatera z alkoholu czy narkotyków niemamy 
żadnego wpływu, ponieważ odurzenie pełni 
określoną funkcję w strukturze narracyjnej.Fa- 
bułapierwszej częściserii Max Payne kręci się 
wokół wyjątkowo niebezpiecznego narkotyku 
onazwievalkiria, Substancja jest fikcyjna, ale 
w świecie gry ma silne działanie halucynogenne 
ibohater zostaje w pewnym momenciezmu- 
szony do jej przyjęcia. Efektem jest w pełni gry- 
walna sekwencja surrealistycznego koszmaru, 
w którym poraniony policjant zmuszony jest 
wrócić do bolesnych wspomnień z przeszło- 
ści. Sekwencjałamie również czwartą ścianę, 
ponieważ Max w pewnym momencie zauważa, 
że jest bohaterem gry wideo. Inaczej wyglą- 


da sprawa w kontynuacji. W trzeciej odsłonie 
protagonista boryka się z w pełni rozwiniętym 
uzależnieniem od alkoholu, a rozgrywająca się 
w dwóch planach czasowych opowieść doty- 
czy w dużym stopniu walki z nałogiem. Problem 
w tym, że fizyczne psychiczne katusze ogra- 
niczone są do cutscenek — niewyspany, pijany 
czy skacowany Max to w trakcie właściwej roz- 
grywkibezbłędna maszyna zniszczenia. Jeśli 
kilka godzin picia zapewnia sokoli wzrok itaką 
szybkość reakcji, to aż strach pomyśleć, jak za- 
bójczy byłby Payne po pobycie w SPA i wodzie 
zcytryną. Niestety twórcy często podążają 
tym tropem, nie dając odczuć różnicy w stero- 
waniu postacią pod wpływem używek. Nawet 
mimo zmagań kończymy na szczycie. 

Alkohol jako możliwy do spożycia trunek 
ma szeroką reprezentację w grach. Pićmoż- 
naw wielu tytułachi wywołuje toróżne efek- 
ty. Pierwszym zbrzegu przykładem może być 
Duke Nukem, który w nieszczęsnej odsłonie 
Forever może pić zwiększające odporność na 
obrażenia piwo (okupione jest to lekko rozma- 
zanym obrazem). W interesujący sposób kwe- 
stiaspożywania alkoholu zobrazowana jest 
w osadzonym na Dzikim Zachodzie westernie 
RedDead Redemption 2. Sterowany przez gra- 
cza Arthur Morgan ma mnóstwo sposobno- 
ści do picia rozmaitych napojów wyskokowych 
z epoki, ale zbytnientuzjazm poskutkuje upi- 
ciem się — ekran przysłoni wówczas specjal- 
ny fitr, a postać będzie bełkotaći się zataczać. 
Wskrajnych przypadkach nadużywanie alko- 
holu doprowadzi do utraty przytomnościi obu- 
dzenia się po kilku godzinach w rowie. Przykła- 
dem z innej bajki jest za to cyberpunkowy indyk 


The Red Strings Club, gdzie bohater (barman) 
wykorzystując alkohol, może manipulować po- 
staciami NPC i wyciągać od nich informacje. 
Przechodząc do występujących 
w grach narkotyków, warto zwrócić spojrzenie 
wkierunkuRPG-ów. Jeżeli mieliście przyjem- 
ność zagrać w pierwszego lub trzeciego Wiedź- 
mina, to kojarzycie zapewne zaczerpnięty zkart 
powieści Sapkowskiego fisstech. Zażywanapo- 
przez kontakt ze śluzówką (wciąganie nosem, 
wcieranie w wargi) substancja jest wymyślo- 
na,aleefekty jej działania najbliżej przypomina 
jatepokokainie lub amfetaminie. Tyle jeślicho- 


Ekran po spożyciu 
piwa w grze Duke 
Niikem Forever. 


dzio charakterystykę ogólną — jak w zasadzie 
można w grach od CD Projekt Red wykorzystać 
fisstech? W pierwszym Wiedźminie z 2007 r. 
działanie narkotyku skutkuje oszołomieniem 
oraz obrazowaną przez wyciemniony ekran 
chwilową nieprzytomnością. W Wiedźminie 3 
fisstechu zażyć nie można (w przeciwieństwie 
do alkoholu), ale zwiedzając Novigrad, łatwo na- 
tknąć się nauzależnionych NPC-ów. Narkotyk 
wypada też jako rupieć z bandytów (niewielka 
wartość odsprzedaży). Innym znanym dragiem 
z gier RPG jest wirtualny odpowiednik heroiny 
zserii The Elder Scrolls — skooma. W czwartej 
odsłonie cyklu, Oblivion, skorzystanie zużyw- 
ki daje boost siły iszybkośc, ale upośledza 
zwinność oraz inteligencję. Po ulicach jednego 

z występujących w grze miast, Bravil, błąka się 
wiele uzależnionych od skoomy postaci. Skyrim 
przyniósł w tym temacie zmianę — skooma nie 
wywołuje w zasadzie żadnych efektów. Na- 
wiasem mówiąc, twórcy tłumaczą ten fakt na- 
rzekaniami NPC-ów na to, że używka w tym 
regionie jest najpewniej rozwodniona. Omawia- 
jącwykorzystanie w grach narkotyków, warto 
poruszyć wątek psychodelicznych wizji. Dość 
rozbudowaną sekwencję (włączając zabawy 

z perspektywą i podskakujące w doniczkach 
grzyby) zawiera Far Cry 3. Jako ciekawostkę 
przywołać można również grę naPS1o tytule 
LSD, w której gracze uczestniczą w jednej wiel-- 
kiej symulacji spaceru po zażyciu psychodeli-- 
ków. 


Mędrca szł 
Przy okazji wirtualnych używek trudno niepo- 
chylić sie nad przywołana już wyżej kwestią 
PEGI (Pan European Game Information), która 
we wrześniu obchodziła swoje 20-lecie. lsto- 
tą systemu klasyfikacji, są znane wszystkim 
oznaczenia wiekowe gier (od 3+ do 18+), ale 
dużą wagę przywiązuje się również do tzw. de- 
Skryptorów, czyliikon sygnalizujących wystę- 
powanie jednego z ośmiu elementów — prze- 
mocy, przekleństw, strachu, hazardu, seksu, 
dyskryminacji, zakupów w grze oraz używek. 
Tenostatnideskryptor wskazuje, że tytułza- 
wiera odniesienia do zażywania narkoty- 
ków, picia alkoholu, palenia tytoniu lub 
pokazuje takie czynności. Fakt wy- 
stępowania używek automatycz- 
nie powoduje, że produkcja kwa- 
lifikowana jest do jednej z dwóch 
najwyższych kategorii — 16+ lub 
18+. Co ciekawe, przemoci seks 
traktowane są bardziej liberalnie, 
ponieważ minimalne oznacze- 
nia wiekowe to odpowiednio 7+ 
112+.U podstaw filozofii PEGIstoi 
umożliwienie konsumentom po- 
dejmowania świadomego wyboru, 
aklasyfikacja stosowana jest w 38 
krajachi stanowi obowiązkowy ele- 
ment dopuszczenia gry do sprzeda- 


ży.Pierwszym etapem jest wypełnienie przez 
twórców uniwersalnego kwestionariusza oraz 
udostępnienie kopii gry, która następnie wery- 
fikowana jest przez instytut NICAM oraz organ 
VSCRating Board. Istnieje również dywizja PEGI 
zajmująca się aplikacjami mobilnymi. W założe- 
niach cała inicjatywa (realizowana od począt- 
kupro publico bono) jest bardzo korzystna dla 
konsumenta, ale z PEGI związane są dwa za- 
sadnicze problemy. Jak pokazuje przytaczane 
w tekście opracowanie badaczy z Uniwersytetu 
wNottingham, w systemie zdarzają się pomył- 
kiw zakresie klasyfikacji np. używek. Główną 
przyczyną takiego stanu rzeczy prawdopodob- 
nie są ograniczone moce przerobowe osób we- 
ryfikujących przesłane tytuły wobec ogromnej 
liczby premier (konkretne treści mogą być mniej 
wyeksponowane). Drugi problem to samikon- 
sumenci. Pamiętajmy, że ostatecznie PEGI to 
tylko sugestia odnas zależy, w jakim stopniu ją 
uwzględnimy. 


Co to będzie 

Chcemy tego czy nie, używki tonieodłączny 
element naszej codzienności i jako taki, podob- 
nie jak przemoc, znajduje swoją reprezenta- 

cję w kulturze popularnej. Gry nie różnią się pod 
tym względem znacząco od filmów, ale mają tę 
zaletę, że część tytułów pozwala nam doświad- 
czyć niepożądanego działania alkoholu czy nar- 
kotyków na własnej, wirtualnej skórze. Zagranie 
w grę z palącym jak smok bohaterem raczej nie 
skłoninikogo do sięgnięcia po papierosy bardziej 
niżuzaleźniony rodzic czy przyjaciel, ale kultura 
z pewnością może normalizować pewne zacho- 
waniaitworzyć atmosferę przyzwolenia. © 


| 


GRABARCZYK: Następstwem życia jest śmierć. W chwili 


narodzin wyznaczono nam ostatnią godzinę. 


Niezależnie, czy wierzymy w przeznaczenie, czy 

p w dzieło przypadku, to nasza ziemska wędrówka 
ja prędzej czy później dobiegnie końca. Gracze, a 
więc stali bywalcy cyfrowych światów, mają w nich 

_ więcej niż jedno życie. Jednakże w prawdziwej 
rzeczywistości wielu z nich nie ma już wśród nas. 


PSX EXTREME 


órcy gier również nie są wieczni. 

Są martwi i pogrzebani. Kuich pa- 

mięci czasem postawiono więcej niż 

jedną mogłłę, w dodatku taką, którą 

trudno usunąć lub o niej zapomnieć 
Postanowiłem zebrać wirtualne nagrobki, które 
upamiętniają zmarłych graczy oraz dewelope- 
rów. Pamięć o nich nigdy nie zgaśnie. Cyfrowych 
mogiłnie da się usunąć ot tak. 


Więcej niż grób 

Pośmiertne uhonorowanie aktywnych spo- * 
łecznie graczy przybiera różne formy. Zacznij- 
my więc tradycyjnie, czyli od grobowców. Hi- 
storia, którą Wam zaraz opowiem, wydarzyła 
się dawno, dawno temu. Przewertuję kalendarz 
aż do XX w, a dokładniej roku Pańskiego 1999. 


Dlakomputerowych gier RPGbyłto czas cudów. 


Na forach dyskusyjnych udzielali się prawdzi- 
wieksperci, do tego świetnie rokujący na przy- 
szłych twórców. Jednym z takich użytkow- 


ników był Lord Brinne. Naprawdę nazy wał się 
Wiliam J. Iburg, Udzielał sięna forum poświęco- 
nymserii The Elder Scrolls, choć można było go 
spotkać w społecznościach zrzeszonych wokół 
serilUltima czy Might and Magic. Zmarł nagle, 
gdy trwała produkcja TheElder Scrolls I: Mor- 
rowind. Jego śmierć wstrząsnęła każdą z grup, 
naktórych był znany. Odejście Lorda Brinne'a 
ztego światanie umknęło również twórcom. 
|burg według źródełodszedł 21stycznia 1999 

r. Okoliczności jego śmierci są okryte welonem 
tajemnicy, ale autorzy Morrowinda nie zapo- 
mnielio jednym zich największych fanów. Jeśli 
kiedykolwiek będziecie chcieli odwiedzić ostat- 
nie miejsce spoczynku Lorda Brinne'a w grze, 
toudajcie się naBiitter Coast, gdzie dotrzecie do 
grobowca Samarys Ancestral Tomb. Grobowiec 
jest strzeżony przez garstkę nieumarłych. W 
środku znajdujemy urnę skrywającą Mentor's 
Ring, który okazuje się kluczem do skrzyn- 

ki Lorda Brinne'a. Zgadnijcie, co znajdziecie w 
środku? Prochy należące do Brinne'a. Piękny 
gest ze strony autorów. Jeszcze dalej posune- 
lisię programiści w Might and Magic VIII. W grze 
zawarto cały poziom (w zasadzie to dungeon), 
nazwany dosłownie grobowcem Lorda Brinne'a 
— The Tomb of LordBrinne. Na końcu pozio- 
muznajduje się sarkofag pilnie strzeżony przez 
gromadę mrocznych elfów. Aby było ciekawiej, 
owe elfy należą do Gildii Drewnianych Fletów 
(Guildof the Wooden Flute), co z kolei jest na- 
wiązaniem do imienia społeczności, w której 


Przed Wami urna Lorda Brinne' 

Dla zmyłki nie umieszczono w niej 
prochów, lecz przedmiot będący klu- 
czem do otwarcia skrzyni zawierają- 
cej prochy słynnego fana gier RPG. 


. 


udzielał się Brinne. O co tak naprawdę chodziło 
ztym drewnianym fletem? W szóstej odsło- 
nie cyklu fani odnaleźli właśnie ten całkowicie 
bezużyteczny przedmiot. Twórcy umieścili go 
w sarkofagu Lorda Brinne'a. To niekoniec po- 
śmiertnych fanfar ku czci Iburga. Jego imię po- 
jawiło się w DeusEx oraz Ultimie IX. Przypadek 
Lorda Brinne'a jest uznawany za podręczniko- 
wy, jeślichodzi o uhonorowanie postaci zmar- 
łego gracza w kulturze gier komputerowychi 
wideo. „Mamy nadzieję, że duch Lorda Brinne'a 
jest teraz ukontentowany” - napisał po latach 
jeden z użytkowników oficjalnego forum serii 
Elder Scrolls. Czas teraz odwiedzić kolejną cy- 
frową mogiłę, której nie spodziewałby się sam 
Roger, ito dosłownie. 

Roger „Oldroar'” Rallodszedł we wrześ- 
niu 201 r. śmiercią naturalną, przeżywszy 65 
lat. Pozostawił za sobą kochającą żonę Karen, 
dzieci, wnuki oraz przyjaciół. Pozostawił coś 
jeszcze. „Oldroar był głosem, którego nie mo- 
głeś zignorować. Prowadził armie ku bitwie, 
promował wzorową postawę głowy rodziny i 
byłinspiracją dla wielu znas' - napisano na wi- 
trynie poświęconej osobie zmarłego fana Guild 
Wars. Znany był również z zamiłowania do War- 
hammeraii jak sam przyznał: „Guild Wars stało 
się jego nowym domem". Do ostatnich dninie. 
ustępował w tworzeniu materiałów wideo, pi- 
saniu blogów oraz w aktywnym uczestnictwie 
podczas sesji w świecie gry. Oldroar zapragnął 
skontaktować się z twórcami gry, firmą Arena- 
Net, lecz nie zdążył, a czekał na premierę sequ- 
ela. Kilka tygodni po jego śmierci członkom gildii 
Gaiscioch, do której należał, udało się nawią- 
zać kontakt z Martinem Kersteinem, szefem ds. 
społeczności w ArenaNecie. Odtej chwili roz- 
poczęto działania, aby na zawsze upamiętnić 
Rogera Ralla. Po miesiącach starań, budowania 
kontaktów i tysiącach wiadomości udało się. 


Gdyby tylko bohater tej historii mógłto zoba- 
czyć (nie, nie Ty, panie Roger, bo Naczelny żyje 
wiecznie). Twórcy gry wysłali wiadomość, w 
której poinformowali o stworzeniu, uwaga, uwa- 
ga... serwera Sanctum of Rall. Czy cokolwiek 
muszę tutaj dodawać? Informacja ta przebiła 
się daleko poza świat MMORPG-ów, bo prze- 
niknęła do prasy, setek blogów i serwisów in- 
ternetowych. To jeszcze niekoniec opowieści, 
ponieważ ArenaNet stworzyło żeńską postać 
NPC, historyczkę Goshkia, odktórej mogliśmy. 
usłyszeć o wyczynach Oldroara. Część graczy 
uznała, że historyczka symbolizuje żonę Roge- 
ra, Karen. 

Mówi się, że śmierć jest tylko początkiem. 
Zabiorę Was zatem do odpowiedniego miejsca, 
ito gorszego niż zaświaty, bo mowa o Harra- 
nie, stolicy Dying Light. Dla wrocławskiego Te- 
chlandu nieistnieje bowiem pojęcie równychi 
równiejszych, zwłaszcza w obliczu prawdziwej 
śmierci. Gdy w lipcu 2077 r. świat pożegnał le- 
gendarnego reżysera George'a Romero, nasi 
rodacy postanowil upamiętnić twórcę kultowej 
„Nocy żywych trupów” z 1968 r. „Byłem za- 
szczycony, gdy twórcy przyszli do mnie z zapy- 
taniem o możliwość upamiętnienia wizerunku 
mojego taty w grze. Jestem jej wielkim fanem” 
- niekrył wzruszenia Cameron Romero, syn 
zmarłego reżysera. Artyści wpadii na pomysł, by 
umieścić w grze mural. Jeśli macie zamiar kie- 
dykolwiek wybrać się do Harranu, to udajcie się 
nieopodal warsztatu Jaffara w slumsach. Mural 


GHŁOPIEG ZMARŁ NA RAKA. 
JEGO HISTORIĘ PODSUMOWUJE 


z wizerunkiem nieodżałowanego filmowca pod- 
pisano jego nazwiskiem, datą narodziniśmierci. 
oraz sloganem „Father of Zombies” odnoszą- 
cym się do jego reżyserskiego dorobku. „To 
piękny sposób, aby uczcić jego pamięć namu- 
alu, którego nikt nie zmaże ze ściany” - dodaje 
młodszy Romero. Techland honoruje nie tylko 
osoby medialne, ponieważ kolejna historyj- 
katakże ma swój finał w mieście, w którym po 
zmroku dzieją się koszmary, a jej treść jest wy- 
padkową ludzkiego dramatui dowodem życio- 
wej niesprawiedliwości. 
Jednozdaniowa wiadomość dotyczy- 

ła zmarłego, 17-letniego Davida Acotta. Chło- 
piec zmartna raka. Jego historię podsumowu- 
je pseudonim, którym się posługiwał, BadWolf 
- Wielki Wojownik. I taki właśnie był. Pod treścią 
wiadomości zawarto link do kanału BadWo|- 
fa w serwisie YouTube. Był luty 2015r. gdy ze- 
spół Techlandu poznał historię młodego wilka. 
Wchwili wysłania tej wiadomości przez znajo- 
mych Davida jego samego nie było już wśród 
nas. Tymon Smektała, producent Dying Light, 
nie kryHez, oglądając wyniszczonego przezno- 
wotwór młodzieńca, który właśnie z gasnącym 
błyskiem w oku ekscytuje się możliwościami 
oferowanymi przez Dying Light. W ostatnim za- 
mieszczonym filmie dodał, że leczenie nie idzie 
najlepiej, lecz gdy już wróci do domu, to zajmie 
się koszeniem trupów w grze razem ze swo- 
im bratem, Jak się zapewne domyślacie, David 
jużnie powrócił. Sprawą chłopca zainteresował 
się Paweł Marchewka, prezes firmy. Skontak- 
tował się z działem prawnym, gdzie usłyszał, że 
Techlandnie może niczrobićbez zgody rodzi- 
ny. Michał Napora odpowiedział na przysłanego 

maila poprosił o kontakt z rodziną Davida. „Da- 

-tłu- 


walkę, którą przegrał, lecz 
d upamiętniono namu- 


Julitę Arendt, artystkę 


aćsię, jak zmieniał się wraz 
. Natej podstawie 
| propozycji, lecz ostatecz- 
i awiła Janet. Mural dodano w 
ramach aktualizacji do gry. Techland 
m wniłł wówczas żadnych informacji. Mural 
_ odkrylifani, a przede wszystkim znajomi Davida 
śledzący jego kanał. W skrzynce pocztowej Ja- 
net zarołło się od wiadomości. Sprawę nagłoś- 
niło Kotaku, które dziękowało Techiandowi za 
tak piękny gest wobec rodziny zmarłego Davi- 
da oraz jego samego. „Mój syn Howard włącza 
greimówi: Patrz, mamo, tu jest David" - dodaje 
Janet. Mural z wizerunkiem BadWolfa pojawił się 


też wDying Light 2. 


Życie po życiu 

Nagrobki czy murale to świetny sposób 
uwiecznienia wizerunków tych, którzy ode- 
szli Twórcy gier mają jednak ten luksus, że 
mogą zapewnić życie wieczne. Tę część rozpo- 
czniemy od sylwetki człowieka, który legen- 
dąbył jeszcze za życia. Ów człowiek przez lata 
prezesował Nintendo. Czuwał nad premierą 
GameCube'a, Nintendo DS oraz Wii/Wii U, to- 
warzyszył każdej grze od mistrza Miyamoty, 


dopóki śmierć ich nie rozłączyła. Ten człowiek to 
Satoru Iwata. Branża wstrzymała oddech, gdy 
Tilipca 2015 r. serce Satoru przestało bić. Zabrał 
nam go rak. Jego odejście z tego świata nastą- 
piło w zaawansowanej fazie produkcji TheLe- 
gendof Zelda:Breath of the Wid. „Wpadaliśmy 
na nowe pomysły iod razu chcieliśmy się nimi 
podzielić z Iwatą. Przypomniało mi się, że już go 
nie ma. Miyamoto przyznał mi, że miał to samo 
uczucie. W weekend kiełkowały w nim świeże 
pomysły, aby w poniedziałek mógł przedstawić 
jelwacie. Ten smutek się pogłębiał. Z czasem 
mieliśmy wrażenie, że on czuwa nad naszą pra- 
cą. Dlanasta myśl okazała się niezwykle mo- 
tywująca do dalszej pracy" - wyznał Hidema- 
roFujibayashi, reżyser gry. Twórcy sprawili, że 


Satoru pozostanie z nami już na zawsze. W grze 


możecie natrafić na postać wędrowca Botri- 
cka, który jest tutejszym wcieleniem zmarłego 
prezesa Nintendo. Nie odgrywa znaczącej roliw 
Breath of the Wild. Możemy z nim chwilę poroz- 
mawiać, a wówczas dowiemy się czegoś więcej 
ogórze Satori (huh). Po dotarciu we wskaza- 
ne miejsce naszym oczom ukazuje się rajski 
krajobraz, wiśniai zbiornik wodny, co stano- 
wimetaforę tego, dokąd udał się Satoru Iwata. 
Rak wygrywa, lecz tylko w naszym świecie, co 
potwierdza następna historia, której bohaterem 
jest gracz taki jak my. Jeśli graliście w Border- 
lands 2i niezupełnie przypadkiem wpadło na 
Wasze konto trofeum/osiągnięcie A Tribute to 
Vault Hunter, to wiedzcie, że przed chwilą roz- 
mawialiście z Michaelem Mamarilem. Dożyłza- 
ledwie 22 lat, gdy w połowie 2011r. zdiagnozo- 
wano u niego złośliwą odmianę nowotworu. Do 
ostatniej chwili grał ze swoim najlepszym przy- 
jacielem Carlo w Borderlands 2. Gdy Michael 
odszedł, Carlo zwrócił się z prośbą do samych 
autorów ze studia Gearbox Software. Zgodnie 
zżyczeniem nadawcy studio nagrało trwają- 
cy półtorej minuty monolog odnoszący się do 
przedwcześnie zmarłego fana gry. „Michael bę- 
dzie żyć wiecznie w świecie Borderlands" - tak 
powiedział słynny robot Claptrap (DavidEd- 
dings). Carlo usłyszawszy całą mowę nie przy- 
puszczał, że rok później sam odwiedzi swoje- 
go przyjaciela w Sanktuarium. Michael pojawił 
się w nim jako NPC. Wystarczy zamienić znim 


Pośmiertne wcielenie Satoru Iwaty, 
Botrick. Zmarły prezes Nintendo 
nieustannie wędruje w świecie gry 
i zdradza nam kilka sekretów. 


parę słów, aby otrzymać przydatne fanty oraz 
wspomniany już pucharek. 

Michaela poznaliście dopiero w Border- 
lands 2, lecz Robina Williamsa znałiście dużo 
wcześniej, Nazwał swoją córkę imieniem Zelda. 
Po jego śmierci do siedziby Nintendo wpłynę- 
łoblisko 90 tys. petycjio umieszczenie posta- 
ci zmarłego aktora w kolejnej części cyklu. Był 
to rok 2014, lecz Williams ostatecznie trafił do 
gry jako Dayto, krążący nieopodal Góry Śmier- 
ci (Death Mountain) w Breath of the Wild. Od- 
twórca głównejroliw „Jumanj!” został wskrze- 
szony także w World of Warcraft. Blizzard 
często promuje gry oparte naheroizmie jak po- 
pularne Overwatch. Ostatnibohater naszej po- 
dróży przez cyfrowe mogiły bez wątpienia jest 
herosem, bo z tego powodu zostałuwieczniony 
nałamach produkcji Blizzardu. Wu Hongyu od- 
dał życie, aby zapobiec przestępstwui pomóc 
rówieśnikowi. Czy właśnie nie na tym polega 
heroizm? Ta historia wydarzyła się w przed- 
dzień światowej premiery Overwatcha, 23 maja 
2016r.Hongyu, 20-letni student zmiastaKan- 
ton (Chiny) dostrzegł, że ktoś kradnie motocykl 
należący do jego kolegi z akademika. Wsiadłna 
swój jednoślad i ruszył w pościg za złodziejem. 
Obydwa pojazdy się zderzyły. Wu doznał bardzo 


Botrickf 


poważnych urazów głowy i został przetrans- 
portowany do pobliskiego szpitala. Zmarłkilka 
godzin później. Sprawcę udało się ująć jeszcze 
tego samego dnia. Urząd miasta pośmiertnie 
odznaczył Hongyu za odwagę. Jakiś czas póź- 
niej w internecie pojawił się zapis ostatniej roz- 
mowy Wu z przyjaciółmi. Wówczas na jaw wy- 
szło, że tragicznie zmarły student wyczekiwał 
premiery Overwatcha. „Hej, ekipa, kto jeszcze 
czeka na jutrzejszą premierę, nie mogłem do- 
stać edycji Deluxe" - pisał w jednej z ostatnich 
wiadomości. Blizzard nazwał jego imieniem je- 
den zkosmicznych skafandrów w Lijiang Tower 
oraz upamiętnił napisem „bohater nie umiera ni- 
gdy” w ojczystym języku zmarłegó. 

Wiele firm upamiętniło graczy oraz twór- 
ców gier. Prym w tej dziedzinie wiedzie Bethes- 
da. Lord Brinne, postać Evana z Fallout 4, Erik 
West (nie dożył premiery Skyrima, więc został 
umieszczony jako NPC) to tylko kilka przykła- 
dów. istnieją jeszcze przypadki, gdy twórcy po- 
dobnymi metodami wspierają pogrążoną w ża- 
łobierodzinę oraz szczytną ideę. Nie ma chyba 
nic gorszego ani trudniejszego do przeżycia niż 
śmierć własnego dziecka. Boleśnie przekonał 
się o tym Jon Parries, gdy u jego zaledwie pię- 
dioletniej córeczki zdiagnozowano guza mózgu. 


Oboje kochali wspólne posiedzenia przed grą. 
Ulubionym tytułem małej Sarah był MechWar- 

rior Online. Dziewczynka nie mogła nacieszyć 

się możliwościami w świecie gry, gdzie mogła 
beztrosko bawić się laserową bronią. Jejfawory- 
tem był mech o nazwie Jenner. Po jejniewyob- 
rażalnie smutnym odejściu deweloper Piran- K 
ha Games wypuścił specjalnąedycjęmechado 
kupienia w grze. Pokolorowany z napisem „Ulu= 
biony mech Sarah'' kosztował 10 dol., a dochód 
ze sprzedaży przeznaczono na walkę zrakiem, 
W ciągu kilku dni udało się zgromadzić blisko 

120 tys. dol. Jenner ku czci Sarah nie zatrzymał 
się do dnia dzisiejszego i wciąż generuje środki. 
niezbędne do leczenia chorych na nowotwór, a 
działa już od ponad dekady, Świat gier to nie- 
zwykła przestrzeń, pozbawiona granic, ata je- 
dyną zdaje się ludzka wyobraźnia. Ci, których już 
nie ma z nami, wciąż są obecni w grze. Czy poza 
cyfrową istnieje inna rzeczywistość, w której 
możemy naprawdę wygrać ze śmiercią? © 
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Loki od zawsze marzył 
by zasiąść na tronie > 


nigdy na długo. | 


H 


Kim jest Loki Laufeyson, wiedzą już chyba wszyscy 
widzowie MCU. Bóg z mitologii nordyckiej. Symbol ognia, 
oszustwa i psot. Obrażony na świat przyrodni brat Thora, 
chcący objąć tron Asgardu po swoim ojcu Odynie. Został 
adoptowany przez rodzinę królewską Asgardu, kiedy jego 
ojciec, lodowy gigant Laufey, zostawił go jako niemowlę. 


o oczywiście mocno skrócony 
biogram dla tych, którym nie po 
drodze z komiksowymi czy filmo- 
wymi przygodami Thora i jego ro- 
dziny. lnie oszukujmy się, Loki był 
przeciętnym czarnym charakterem w komik- 
sachimało który czytelnik zwracał na nie- 
go uwagę. Wszystko zmieniło się jakieś Tilat 
temu, gdy w kinach na całym świecie zagościł 
film „Avengers”,a wraz znim świat poznał Lo- 
kiego w wersji Toma Hiddlestona. | wiem, żepo 
raz pierwszy mogliśmy go oglądać w „Thorze'" 
rok wcześniej, ale bądźmy szczerzy, małokto 
jeszcze wtedy sięgał po każdy film MCU, atym 
bardziej o blondwłosym, napakowanym bogu 
zwielkim młotem. Ten brytyjski aktor spowo- 
dował, że nagle masa ludzi nie tylko zwróciła 
uwagę na tego antybohatera, ale wręczgo po- 
kochała. No ale od początku. 


Jak już wspomniałem, Lokinie jest synem Ody- 
na. Został przez niego adoptowany. Problem 
wtym, żeżyłonw nieświadomości o swoim 


pochodzeniu. Jednak podskórnie czuł, że nie 
pasuje do asgardzkiej rodziny. To uczucie po- 
łączone z faktem, że przez całe swoje dzieciń 
stwo stał w cieniu starszego brata, sprawiło, że 
rozwinął w sobie głęboko skrywaną zazdrość 

i żal do prawie całej rodziny. To nastawienie jest 
jeszcze wzmacniane przez to, że Thor nie jest 
tym fajnym gościem, którego znamy zfil-- 
mów. W komiksach to arogancki, zadufany 
w sobie buc. Czytając pierwsze zeszyty 
iwgłębiając się w genezę tego bohate- 

ra, czytelnik od razu dostrzega, że wku- 
rzenie Lokiego na świat jest w pełni 
uzasadnione. Odyn faktycznie moc- 
no faworyzował swojego blondwło- 
sego syna, cały czas dając odczuć 
drugiemu że jest gorszy. Nie wiem, 
czy była to oznaka braku ojcow- 
skiej czułości do dzieci, czy chęci 
podsycania rywalizacji u braci, 
ale też by więż pomiędzy nimi 
się przezto zaciskała. l w sumie 
przez pewien czas przynosi- 

ło to owoce. Lokibywał jednym 


To co Tom zrobił dla postaci 
f ostwo świata. 


najwyższej próby lepszy od wielu 
ostatnich filmów z MCU. 


" 


da 


znajbliższych sojuszników Thora, z którym wy- 
ruszałna wyprawy bitewne w obrębie Dzie- 
więciu Światów. Co nie zmienia faktu, żez tyłu 
jego głowy zawsze kryła się myśl, by upokorzyć 
pupilka w oczach królai zostać jego faworytem. 
Choć na chwilę. 

Za sprawą jednej z takich 
wypraw do mroźnego królestwa 
Lodowych Gigantów Loki wpra- 
wiłw ruchintrygę, przez którą jego 
brat popadł w niełaskę i został ska- 
zany na wygnanie, a nad Dziewię- 
cioma Światami zawisła grożba 
wojny między Asgardem a Jotun- 
heimem. Wiedziony ambicjami Loki 
nie przypuszczał jednak, że reali- 
zacja jego planu doprowadzi go do 
odkrycia tajemnicy, którą Odyn za- 
tajał przed nim przez całe życie. lmożna byłoby 
przypuszczać, że poznanie prawdy doprowadzi 
Lokiego do załamania, a może nawet do sza- 
leństwa. Nicz tych rzeczy. Gdy człowiek każ- 
dą wolną chwilę spędza na knuciu przeciwko 
wszystkim tylko po to, by osiągnąć swój cel, to 
każda informacja, jaką zdobywa, może stać się 
bronią. tak jestitym razem. Poznając prawdę, 
Loki postanawia jeszcze bardziej uwiarygodnić 
się w oczach Odyna jako jego „prawdziwy” syn 
i poddany sługa. Jak możecie się domyślić, to 
tylko fortel, by się do niego zbliżyći gdy ten 
będzie się tego najmniej spodziewać, ude- 
rzyć. Przejąć tron, aco zatymidzie całe 

królestwo, 
Do tego dochodzi jeszcze fakt, że 
|. sami Asgardczycy nigdy w pełninieza- 
| akceptowaliLokiego. Zawsze trakto- 

|| waligo jak osobę drugiejkategori. Ko- 
goś gorszego odreszty. Nie byłon 
bowiem tak silny jak Thor czy tak 
waleczny jak reszta mieszkańców 
tego królestwa. Brakuje mu też 
cech przywódczych. Nie pociąga 
za sobą tłumów swą charyzmą. 
Zawsze musiał kombinować, by 
zasłużyć na choćby odrobinę sza- 


| 


cunku. Ifakt, że jest synem Odyna, księciem 
Asgardu, jakoś mu nie pomagał. Nie wiem, czy 
wiecie, ale Thor oprócz siostry Heli miał jesz- 
cze brata Baldera zwanego Odważnym. Boga 
wielbionego przez wszystkich chyba nawet 
bardziej niż Thor. Według przepo- 
wiedni śmierć Baldera będzie ozna- 
czała nadejście Ragnaroku. By temu 
zapobiec, Odyn uczynił wszystko, 
co w jego mocy, by syn byłodpor- 
ny na wszystko, co może go zabić 

w Asgardzie. |tupojawia się boha- 
ter naszego dzisiejszego artyku- 
łu, Loki, który podstępem sprawia, 
żeukochany przez wszystkich bóg 
jednak umiera, co wywołuje chaos. 
Ale spokojnie. W komiksach Marvela 
nikt na zawsze nie umiera, więciten 
bohater po pewnym czasie powrócił. Niemniej 
natym przykładzie chciałem Wam pokazać, że 
nasz książę oszustwa psot nie cofnie się przed 
niczym, by osiągnąć swój cel. 


Nasz antybohater po raz pierwszy pojawił się 
nakartach szóstego numeru komiksu zatytu- 
łowanego „Venus" w 1949 r. Pamię- 
tajcie, że mówimy jeszcze o cza- 
sach, gdy marka Marvela nie istniała, 
azeszyty wychodziły pod szyldem 
wydawnictwa Timely Comics. Wy- 
glądtego boga psot znacznie róż- 
nitsię od tego, który znamy teraz. 
Miał różowy stróji wyglądał trochę 
jak goblin, a uznawany był przez 
wszystkich za wcielenie szatana. 
Daleko mu było do dystyngowa- 
nego księcia. Możemy się oczywi- 
ście spierać, czy można to faktycznie 
uznać za pełnoprawny debiut tej postaci, czy 

to może jest inny bohater otym samym imie- 
niu. Ja jednak będę się upierać, że to właśnierok 
1949 jest narodzinami Lokiego w komiksach. 

W formie takiej, w jakiej go znamy, czyliikonicz- 
nymzielono-złotym stroju z wielkimi rogami na 


z 
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hełmie, pojawił się dopiero w 85. numerze serii 
„Journey Into Mystery” w 1952 r. Poniekąd była 
to postać stworzona w sposób klasyczny jako 
przeciwnik Thora. Tak jak Spider-Man zazwy- 
czaj walczy z przestępcami nawiązującymi do 
zwierząt czy Kapitan Ameryka, który zmaga się 
znazistamiczy terrorystami, tak Thor musiał 
mierzyć się z kimś ze swojego świata. Posta- 
wiono więc na Lokiego jako godnego prze- 
ciwnika. Co ciekawe, pomimo że ta postać jest 
w świecie Marvela od tak dawna, to wcale jej 
tak dużo w niej nie ma. Mam wrażenie, żetwór- 
cy przygód Thora nie przepadali zbytnio zaLo- 
kim. Nie mieli na niego pomysłu, dlatego sięgali 
poniego relatywnie rzadko. Może właśnie dla- 
tego wiele osób oglądając „Avengersów”', po raz 
pierwszy usłyszało o tej postaci. Oczywiście nie 
liczę tu miniserii wydanej w 2004 r., która przy- 
bliżała losy dorosłego boga oszustwa i psot, bo 
traktuję to jako desperacki ruch ze 
strony Marvela, który próbował róż- 
nymi sposobami zwiększyć sprze- 
daż swoich zeszytów. Co ciekawe, 
dopiero w 2010r. dostaliśmy czte- 
rozeszytowy origin story pokazują- 
cy pełną historię Lokiego. Wcześ- 
niej to były tylko strzępkiinformacji 
rozrzucone po różnych komiksach. 
Nic bardziej oficjalnego. Od tej mini- 
serii wiemy, co pchnęło go w stro- 
nęzłai dlaczego przeważnie jest 
przedstawiany jako złowieszcza postać mająca 
na celu upokorzenie Thora. Czasami mu się to 
oczywiście udawało, ale nigdy na dłużej. 


Jak wszystko w Marvelu przygody Thora zo- 
stały wymyślone i stworzone przez StanaLee 
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Z WYGHUDZONEGO, 
POMARSZGZONEGO 
SZALEŃGA PRZEMIE- 
NIŁ GO W PRZYSTOJ- 
NEGO I SZARMAN- 
GKIEGO OSZUSTA 


LOKI 
Bóg psol zasiada na 
tronie Asgarcdu, osadza 
wlochach Thora iznie- 
chęca Odyna do stawiania 
jakiegokolwiek oporu. 
1 szybko odkrywa, że rzą- 
dzenie wcale nie jest lak 
przyjemne jak marzenia 
o dominacji. Poddani nie 
rwą się do wykonywa- 
nia poleceń, dyplomaci 
dopraszają o audiencje, a sojusznicy domagają się 
spłat zaciągniętych długów. Przyziemne sprawy 
okazują się przerażająco nużące, zaś administracja 
wyjątkowo czasochłonna. Go gorsza, Hela zaczyna 
żadać śmierci Thora, a zabicie brata, tyle razy wyba- 
czającego zdradę, o granica, której przekroczenie 
wzbudza w Lokim wiele wątpliwości. 
Jesi io świeina historia napisana przez Roberta Ro- 
diego i namalowana przez Esada Ribicia. 


THOR 
To jeden z tych przypad 
ków, gdy intryga Lokiego 
wypaliła, Udaje mu się 
bowiem zamienić SWo- 
jego brata w... żabę. Bóg 
kłamstw zasiada na tra- 
nie, a Thor przeżywa całą 
serię absurdalnych przy- 
gód znanych jako Thor 
Frog. W 1988 r. powstał 
więc serial, w którym 
bóg piorunów biega po Central Parku i bierze udział 
w wojnie żab ze szczurami, a jej stawką jest przy- 
szłość Manhatianu. 


OBLĘŻENIE 
Did razu zdradzę, że ta hi- 
storia nie skupia się wy- 
łącznie na Lokim, ale jes! 
onw niej jednym z głów- 
nych rozgrywających. 
Ten album jest finałem 
opowieści o tym, jak Nat- 
man Osborn wykorzystał 
niechęć ludzi do superba- 
haterów I zyskał na popu- 
Jarności. W wyniku tego zamknął S.HLELD.i 
rzy na jej miejsce własną organizację HAMM. 
Pod wpływem namów Lokiego Osborn wypowiedział 
wojnę znajdującemu się wówczas na terylorium 
Ameryki Asgardowi i przeprowadził zmasowany atak 
na królestwo nordyckich bogów. 


iJackaKirby'ego. Jednak przy tworzeniu Lokie- 
go panowie mieli pomoc w postaci Larry'ego 
Liebera - brata Stana Lee, który także byłsce- 
narzystą. Debiut Lokiego zaczyna się oddość 
dziwnego wydarzenia. Historia polegała po- 
krótce natym, że jako bóg zostałukarany iza- 
mieniony w drzewo. będzie w tej formie tkwił 
tak długo, aż ktoś nie zapłacze nad jego losem. 
Jako żenikt nad tak nikczemnym osobnikiem 
nie chciał się rozczulać, a co dopiero zanim pła- 
kać, to nasz bóg musiał, jak to ma w zwycza- 
ju, pokusić się o pewien podstęp. Wypuściłon 
liść, który musnął oko przechodzącą nieopodal 
osobę, w wyniku czego podrażniona gałka za- 
częłałzawić. Historia naciągana jak cholera, ale 
to wystarczyło, by zdjąć z Lokiego klątwę, Od 
razu postanowił kontynuować swoją krucjatę 
przeciwko Thorowi iruszył z kolejnym planem 
zgładzenia brata. Polegałon na tym, że chciał: 
mu odebrać źródło jego mocy, czyli młot Miolnir 
(pol. piorun). Jak można się domyślić, nie jest to 
łatwa sprawa, gdyż tę broń mogą podnieść tylko 
nieliczni zaliczający się do grona osób godnych. 
Anasz antagonista raczej do nich nie należy. Co 
ciekawe, w tym numerze „Journey Into Myste- 
ry” dochodzi do dziwnego zdarzenia, które póź- 
niej ani razu nie jest już powtarzane. Otóż twór- 
cy, nie wiem który dokładnie zpanów wpadł 
naten pomysł, wymyśli, że czary Lokiego nie 
będą działały w... wodzie, Czemu? Nie wiado- 
mo. Pomysł został przez nich chyba uznany za 
tak idiotyczny, że postanowil już nigdy do niego 
nie wracać. 


Itudochodzimy do tytanicznej pracy, jaką 
Marvel Entertaiment, czyli firma odpowiedzia|- 
nazatworzenie filmów i seriali, wykonało, by 
odczarować Lokiego w oczach świata. Choć 
może źle to ująłem. Tę pracę wykonał bowiem 
aktor Tom Hiddleston. Gdy po raz 
pierwszy wcielił się w tę postać 

w 201ir. w filmie o Thorze, zmie- 
niłwizerunek Lokiego na zawsze. 
Z wychudzonego, pomarszczo- 
nego szaleńca przemienił go 

w przystojnego i szarmanckiego 
oszusta. To był dopiero pierwszy 
krok, ponieważ tak naprawdę ser- 
ca widzów na całym świecie pod- 
bitrok później, walcząc przeciwko 
Avengersom w 2012r.w bitwie 

o Nowy Jork. Powiedzmy sobie 
szczerze, gdyby nie on, taikonicz- 
na grupa mogłaby się nie zebrać. 
Sposób, w jaki Tom zagrał Lokie- 
go.uczyniłz tej postaci bohatera pierwszopla- 
nowego. Postanowił odczarować go w oczach 
opinii publicznej ito mu się udało. Nagle wszy- 
scy chcielibyć jak on. Cosplayerzy często się- 
galipo jego kostium naróżnychkonwentach. 
Już nie będę zaznaczać, że kariera samego 


[Oto jak wyglądał Loki gdy komiksy wychodziły] 
jeszcze pod banderą 


jcie jego wizerunek różni się znacznie od teqo co 


znamy. Dobrze, że się nie utrzymał.) 


Hiddlestona nabrała tempa. 
Pofilmie Jossa Whedona władze Marve- 
lazorientowały się, jaki potencjał tkwi w Lokim, 
izaczęły kombinować, jak ocieplić wizerunek 
bogapsot. Pewnie zauważyliście, że nagle oka- 
zało się, że to dobry chłopak jest. Chciał pomóc 
w walce z Thanosem, by ocalić brata, ostatnio 
usilnie walczy o to, by Kang nie przejął władzy 
nad multiwersum w serialu Loki". Genera|- 
nie jest to heros pełną gębą. I trochę rozumiem 
to,bo trzeba reagować na potrzeby fanów, ale 
zdrugiej strony wkurza mnie takle odzieranie 
postaci zich komiksowychróli czynienie z nich 
nasiłę zbawców świata tylko dlatego, że fani 
tak sobie życzą, bo lubią aktora. 
Musimy postawić sprawę jasno - 
Loki z filmów nijak się ma do tego 
zkomiksów. Dla mnie są to dwie 
zupełnie inne postaci. 

Niemniej muszę przyznać, 
że serial dostępny na Disney+ 
podtytułem „Loki” jest jed- 
nąznajlepszych rzeczy, jakie 
Marvel wraz z Kevinem Feige'em 
zaserwowali fanom od czasu 
„Avengers: Endgame". Zwłasz- 
czaże w pierwszym sezoniemo- 
gliśmy zobaczyć różne warianty 
Lokiego, które znamy zkomik- 
sów. | jest tonie tylko świetnie 

napisane, ale też znakomicie zagrane. Choć- 
by przez wzglądnatenserial jestem w stanie 
zwiększą sympatią spojrzeć na tego bohate- 
ra, który nigdy mnie specjalnie nie interesował. 
Bytmi obojętny. Po tym, co zrobił z tą postacią 
Hiddleston, już nie jest. © 
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powietrza w płucach i ruchi 
pantalony. Oto cyborg godn 
Gybors Cop”, 1993]. 


Policja przyszłości 
akiem Japonii lat 80. 
Godny konkurent Super 
Sentai?/ 


TRANSHUMANIZM W WALCE ZE ZBRODNIĄ 


ADAMUS: Biomechaniczni stróżowie prawa, androidalni detektywi, wszelkie te 
RoboCopy, cybergliny, techpolicjanci czy złomoZOMO stanowią niezwykle 
ciekawy popkulturowy trop. Z jednej strony wpisują się w optymistyczny 
motyw „supercop” (funkcjonariusz mający możliwości - czy to poprzez 
sprzęt, uprawnienia, czy też specjalne predyspozycje - efektywniejszego 
klepania złoczyńców niż inni umundurowani), z drugiej grają na związanych 
z ttanshumanizmem lękach, serwują depresyjną wizję przyszłości. 


ealizują pełną ładu i porządku mi- 

kroutopię, ale jedynie w ramach 

cyberpunkowej dystopii. Nicdziw- 

nego, żemotywemtymbawi- 

łosię zarówno zachodniekino 
klasy B, jak i japoński cyberpunk. Symulta- 
nicznie. Przyjrzymy się dziś poli 
Takiej z wyrzutnią rakiet zamiast ręki, skane- 
rem w oku, anawet procesorem wszczepio- 
nymw rdzeń kręgowy. Robotom, androidom, 
cyborgom. Na prośbę naczelnego wziąłemło- 
patę i ruszyłem ochoczo ku hałdzie szrotu, by 
sprawdzić, jak zafascynowana „RoboCopem” 
popkultura próbowała wydoić kinowy feno- 
men... przepraszam: „podjąć się jego twórczej 
reinterpretacji'. Oczywiście, jak tobywaz „ło- 
patowaniem”, udało się również wykopać kilka 
stojących na własnych nogach (i pewnie zna- 
nych większości z Was) diamentów. Odrazu za- 
znaczę, że damy tym razem odpocząć RoboCo- 
powi od Paula Verhoevena — dość już się tuszu 
na jego temat w PSX Extreme przelało. 
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Zbroja z niezdarnego pastiszu 

Jeżeli nazywasz swoje najnowsze dzieło „Cy- 
borg Cop", sam prosisz się o kuksańca wyko- 
nanego wielką, metalową łapą Petera Wel-- 
lera. „Policyjny cyborg”, bo takie miano nosi 

w kraju nad Wisłą owo wątpliwej jakości dzieło 
(naFilipinach zaś z jakiegoś powodu... „Univer- 
sal WarrioriI"), to typowy dla lat 90. akcyjniak 
klasy B, żerujący na popularności „RoboCopa'" 
i„Terminatora”. Mam nieco problemów ztym 
tworem, bo zracjibudżetu, przynależności ga- 
tunkoweji wstępnych założeń stojących za jego 
powstaniem (Panowie, robimy to szybko, ta- 
nioi wypuszczamy odrazu na wideo, może po 
obejrzeniu filmu Verhoevenakktoś się napa- 

Ii") każdy z minusów punktowanych podczas 
opisu z automatu staje się małym plusikiem. 
Bzdurna fabuła z chorym na głowę pseudona- 
ukowcem, chcącym podbić świat przy pomocy 
cyborgów, ibyłym policjantem ruszającym na 
ratunek bratu na karaibską wyspę? Jest. Głów- 


ny bohater wierzący, że broń palna jest tylko 
półoczka skuteczniejsza niż kopniak z wysko- 
ku? Check. Efekty specjalne, których „jakość” 
próbujeukryć chaotyczny, agresywny jak nafu- 
kany kibic drugoligowej drużyny z ADHD mon- 
taż? A jak! Wszystko to polane sosem o smaku 
spektaklu puszczanego zbyt późną nocą w te- 
lewizji kablowej. A im dalej w las, tym wyższe 
drzewa, jak mawiał klasyk — głównąrolę od- 
grywaDavidBradley znany z serii „Amerykań- 
skininja”, zaś w czołowego antagonistę wcie- 
liłsię nie kto inny jak John Rhys-Davies (czyli 
Gimii, alei Sallah Mohammed Faisel el-Kahir czy 
Vasco Rodrigues z,„Shoguna”). Zaskakujący 
angaż. Nie wiem, kogo z rodziny tego wielkie- 
go (podkażdym względem) artysty porwano, 
by nakłonić go do współpracy, ale efekt końco- 
wybyłtego wart. Kessel, bo tak zwie się nad- 
rzędny złol, to zlepek filmowych klisz, aktor- 
skiej szarży inutki szaleństwa. Rhys-Davies 

w trakcie spektaklu zalicza wszystkie znane 


sobieakcenty świźta ezeaninie y 
ten z Yorkshire... chyba). Trudno nie. zauiważyć, 
„jak na buńczuczną metkę z napisem * 
„Cyborg Cop" mało tui cyborgów, i policjantów, 
prawda? Nie ma co się łudzić, tytuł przyklejo- 
no do całości tylko po to; by zarzucić wędkę na 
podjarane po seansie jakiegoś wysokobudże- 
towego hitu dzieciaki. Cyborg, jeżeli już pojawia 
się na ekranie, to budzi raczej udawany uśmiech, 
jakim raczy się średnio utalentowane dziecko 
prezentujące nam właśnie obrazek z plastyki. 
Obrazek, który nawet urocza pani Marlena, co to 
jest w zawodzie z pasjiikocha wszystkich swo- 
ich uczniów, oceniła na trójkę. Napisaną ołów- 
kiem. Iz minusem. Chodzi cudak z przesadnie 
wypiętą klatą, minę ma jak po paraliżu mięś- 
ni, wybałuszone oczy pigularza szepczącego: 
„Mordo. ale nie widać nic po mnie, prawdi 
Mechaniczne łapy i nogi imituje gumowy, mało 
przekonujący w ruchu kostium. Całości niech 
dopełni fakt, że dla odgrywającego goRufu- 
sa Swartabyła to ostatnia rola w karierze. Wy- 
gląda, jakbym troszkę się pastwił aleuwierz- 
cie mi, robię to z nutką sympałti. Jest coś w tych 
tanich filmach, co sprawia, że pokój nanowo 
pachnie gumą Turbo i oranżadą za 30 gr. Jak nie 
rozczulać się nad tworem, w którym głównego 
bohatera nazwano imieniem inazwiskiem naj- 
bardziej amerykańskiego Amerykanina - Jack 
Ryan (który to już w historiikina do kolekcji? 
„Polowanie na Czerwony Październik”, „Czas 
patriotów”). O powstających rokrocznie konty- 
nuacjach nie ma co się szczególnie rozpisywać. 
Toraczej tendehcja spadkowa, a że poprzeczka 
niebyłazawieszona od samych początków serii 
szczególnie wysoko, sami możecie się domy- 
ślić, zczym mamy do czynienia. Trójka wchodzi 
nanieco wyższy poziom absurdu, bo zaanta- 
gonistę nie robi tu anicyborg (raczej android), 
ani policjant (wszystko kręci się wokół tech- 


kiwanie DNA karaluchów ludziom, by cimogii 
przeżyć apokalipsę. W filie nie pojawił się już 
David Bradley, nie reżyserował go także legen- 
darny Sam Firstenberg. W ogóle owo dzieło 
zpoprzednimi dwiema częściamimaniewiele 
wspólnego. 

Klepię znaki o tanich filmach złat90., 
troszkę podśmiechuję się pod nosem, ale 
faktem jest, że mówią one sporo o tym, jak 
poprzednie pokolenia postrzegały technolo- 
gię przyszłości. Mariaż człowieka z maszyną 
nie wydawał się wówczas czymś subtelnym, 
sterylnym,wykonywanymz nanochirurgicz- 
nąprecyzją. To bardziej horrorowa, pełnabólu 
protetyka rodem z opuszczonego, zagrzy- 
bionego garażu. Cyborgizacja to żadenko- 
lejny krok w rozwoju ludzkości — odbywa się 
ona wbrew woli operowanego, jest okupio- 
nastrasznym cierpieniemiskutkuje otępie- 
niem, szaleństwem, utratą człowieczeństwa. 
Czuć tuten ciężar wygiętej blachy, zapachto- 
piących się przewodów iskóry traktowanej 
palnikiem. 

Troszkę zgęstniało powietrze, co nie? 
Otwórzmy zatem okno. Przenieśmy sięna 
moment do Kraju Kwitnącej Wiśni. Turów- 
nież mamy do czynienia ztropem policjanta 
przyszłości, tyle żetym razem faktycznie re- 
alizowanym, nie zaś służącym jako cynicz- 
naprzyszywka do taniego filmuakcji. Mowa 
o wypuszczonym w latach 1988-1989 „Den- 
noukKeisatsu Cybercop". W 1999r. Tokio opa- 
nowała przestępczość nawet bardziej niż zor- 
ganizowana, metropolitalna policja nie daje już 
sobie rady (uwielbiam zerkać nate wszystkie 
daty z perspektywy czasu — według popkul- 
turowych wieszczów Ziemia powinna spłonąć 
już trzy razy, rozpaść z pięć, zaśkażdy garaż 
winien mieścić kilka latających samochodów). 


„Ghost in the Shall” 


pod przykrywką 
kryminalnej opowieści 
skrywa pełen etycz- 
wyzwań traktat 
b tym, co tak napraw- 
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A naszpikowane technologią i pukawkami zbro- + 
-_ jeonazwach.. Mars, SaturniMerkury. Tak, 


„DennouKeisatsu Cybercop'" zaplanowano 
jako odpowiedź Toho na absurdalnie popular- 
ne wKraju 'Wschodzącego Słońca gatunku 
Super Sentaiod Tóei. Planudał się połowicz- 
nie. Seria, która dorobiła się tylko 37 odcin- 
ków, stała siękultowa... w Brazylii. WJaponii, 
owszem, uchodzi zaklasyk, jednak ramów- 
kipodkonieclat 80. nie podbiła. Trudno brać 
napoważnie opowieść z podróżami w cza- 
sie, programem komputerowym nazwanym 
Fiihrer, droidami śmierciimechami bojowymi, 
jednak sama wizjakombinezonów ochron- 
nychnie wydaje się już tak absurdalna. Jas- 
ne, nie w takim wykonaniu, ale na poziomie 
konceptu jestem w stanie wyobrazić sobie 
specjalne jednostki, które dzięki naszpikowa- 
nym gadżetami wdziankom zyskują przewa- 
gę podczas szczególnie skomplikowanych akcji 
Idea policjanta czy detektywa przyszłości, któ- 
ry zawsze ma każde z możliwych narzędzi pod 
ręką, wydaje się dla twórców kusząca zkilku po- 
wodów. Po pierwsze, taki pół człowiek, pół scy- 
zoryk szwajcarski automatycznie napędza ak- 
cjęijest w stanie odpowiednio zareagować na 
większość zagrożeń. Bohater idealny. Po dru- 
gie, pozwała uzasadnić dość tani, ale ułatwia- 
jący masowe pisanie scenariuszy zabieg deus 
ex machina, co w kontekście lat 90. ifilmów 
wypuszczanych bezpośrednio na VHS miało 
niebagatelne znaczenie. „Dennou Keisatsu Cy- 
bercop" zpowoduoszczędnościkręconona 
taśmie 16 mm - ta 35-milimetrowa została 
zarezerwowanana produkcję „Godzillakon- 
traBiollante". Priorytety. Zmutowany jaszczur 
zawsze będzie miał pierwszeństwo (Komodo: | 
prawidłowo!). 
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Pytania o kres człowieczeństwa 
Japonia po wiekach izolacjonizmu, drugowojen- 
nej traumie związanej z przyjęciem atomowych 
ciosów iz potężnymi zniszczeniami w większo- 
ści drewnianych miast zaliczyła niespodziewa- 
ny, spektakularny skok technologiczny. Termin 
„wzrost gospodarczy” wydaje się grubym nie- 
dopowiedzeniem — tempoiskala zmian (szcze- 
gólnie w kontraście do wciąż silnego w społe- 
czeństwie tradycjonalizmui powściągliwości) 
budziły specyficzną mieszankę entuzjazmu 
ilęku. Ten wyjątkowy klimat sprawił, żeobok 
kolorowych, hurraoptymistycznych tworów 
zwielkimi mechamiibłyszczącymikombine- 
zonami powstawały teksty kultury widzące 
w mariażu człowieka z maszyną coś, co ow- 
szem, rodzinowe możliwości, ale równocześ- 
nie odbiera nam część tożsamości, jest etycz- 
nie wątpliwą transakcją z opóźnioną płatnością. 
Dobrze dysonans ten ilustrował Stanisław Lem 
w „Dziennikach gwiazdowych”', gdzie pisał: „Jak 
można się nie przekształcać, jeślimożna się 
przekształcać”, alei: „Kiedy możnabyćkażdym 
iżywić dowolne przekonania, nie jest się już ni- 
kiminie ma się żadnych przekonań”. 
„Ghostinthe Shell" (a także troszkę nie- 
docenione „Ergo Proxy”) bawi się tropem śled- 
czych wykorzystujących najnowszą techno- 
logię do rozwiązywania trudniejszych spraw 
oraz opowiada o cywilizacjach pozbywających 
się balastu ciała w imię skuteczności, czynią- 
cych krok ku „doskonałości. Realizacja mo- 
tywuróżni się nieco od tego, co opisywaliśmy. 
w poprzednim akapicie. Po pierwsze, zamiast 
podkręcać jedynie możliwości ciała (lepszy 
wzrok, więcej siły, precyzja ruchów), tumamy 
do czynienia raczej z procesem wychodze- 
nia poza jego ramy. Drastyczne zwiększenie 
zdolności kognitywnych poprzez bezpośrednie 
połączenie jaźni zcyberprzestrzenią, cyborgi- 
zacjaiandróidyzacja, stojące u podstaw świata 
przedstawionegozałożenie, że z komputerem 
SE) . = e 
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ManTac. Elitarne jednostki NOPD O 
rozwijające znany z „RoboCopa” 
trop i wpisujące go w szerszy kon- 
tekst budowanego świata — niemalże 


niezniszczalne, idealnie skoordyno- 
wane, naszpikowane wszczepami 
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ZA ANTAGONISTĘ NIE 
ROBI TU GYBORG, JEST 
ŻA TO... WSTRZYKIWA- 
NIE DNA KARALUGHÓW 
LUDZIOM, BY CI MOGLI 
PRZEŻYĆ APOKALIPSĘ 


porozumieć można się równie łatwo co zinnym 
człowiekiem, rozszerzenie odbieranej rzeczy- 
wistości o krainę zer i jedynek. Po drugie, de- 
tektywistyczne intrygi (zarówno w „GitS”,jak 

i „Ergo Proxy") są zaledwie tematycznym na- 
skórkiem, przyczynkiem do esencjonalnych dla 
nas pytań. „Co powoduje, że ludzkie ciało żyje? 
Conadzje zlepkowikomórek walor życia, świa- 
domości człowieczeństwa? Co sprawia, że ża- 
łosny worek tkanek potrafi myśleć, czuć, rozu- 
mieć i podejmować decyzje? Co czyni człowieka 
człowiekiem, a niekupą mięsa? [...] Czy istnieje 
jakakolwiek różnica między człowieczym umy- 
słem a plikiem komputerowym? Skoro ludzki 
mózg, oparty na kodzie DNA, potrafi wytwo- 
rzyć samoświadomość, to czy program kom- 
puterowy, oparty na kodzie informatycznym, 
również umiałby to zrobić? Czym różniłaby się 
jaźń pochodząca z genotypu od jaźnipocho- 
dzącej zkodu komputerowego” (zfelietonu Julii 
Nowak). Opowieści o cyberśledczych to tak na- 
prawdę traktat filozoficzny o tym, czy postępu- 
jąca cyborgizacjainieskończone zwiększanie 
potencjału nie oddala nas z czasem od źródła 
tego, co czyni nasistotami ludzkimi. czy teety- 
kietki w ogóle mają jakiekolwiek znaczenie. 

- Wpodobne tony, choć podążającnie- 

co inną drogą, uderza Detroit: Become Human 
od Quantic Dredm. Connor toandkoidtropiący * 

„zdegenerowane”" androidy. Występuje prze- 
w własnemu gatunkowi nie należy w pełnido 
żadnego ze znanych sobie światów. Istota za- 

; „ 


programowana, by być na wiecznym rozdrożu. 
Wielki, błyszczący, zmechanizowany pytajnik. 
Graczasami wydaje sie nieco zbyt oczywistym 
itopornym spektaklem o tym, żebiologia nie 
czyni nas bardziej bądź mniej ludzkimi (Connor 
często ma w sobie o wiele więcej empatiiniż 
niejeden napotykany po drodze worek mięsa), 
jednak na szczęście konstrukcja tytułu pozwa- 
lamiejscami wyjść poza banał. Wszak fabuła to 
wypadkowa naszych działań, toteż odpowiedzi 
na stawiane przez grę egzystencjalne pyta- 

nia udzielamy sobie sami, w zgodzie z własny- 
mi przekonaniami. No i dochodzi jeszcze bardzo 
ciekawy metawątek związany z produkcją do- 
świadczenia, Detroit: Become Human wyrosło 
zrozwijanego jeszcze w erze PS3 projektu Kara. 
David Cage, widząc entuzjastyczny odbiór za- 
prezentowanego demka technologicznego, po- 
stanowił... przekuć je w grę o maszynach imitu- 
jącychludzi. W tenoto sposób Connora, cyfrową 
interpretację naszego wyobrażenia androida, 
powołał do życia eksperyment, cyfrowa cieka- 
wostka, próba przekroczenia kolejnej zinfor- 
matycznych granic. Jest synem blazy ikaprysu. 
Piękna w swej grozie geneza. 


Korporacyjny ład 

Przyszłość oznacza zmiany, w tymtedoty- 
czące organizacji społecznej. Dziki kapita- 
lizm, anektujące przestrzeń jak pleśń korpo- 
racje i powoli, ale konsekwentnie zwiększająca 
się przewaga pieniądza nad jakąkolwiek inną 
wartością nie mogą pozostać bez wpływu na 
kruchą równowagę między tym, co prywatne, 
atym, co finansowane ze środków publicznych. 
Dlatego wiele tekstów sci-fi (w tym cyber- 
punkowych) ukazuje załamanie koncepcji po- 


* licjanta jako służącego obywatelom urzędnika. 


Zamiast tego proponuje się nam paramilitarne 
firmy ochroniarskie, prywatnych detektywów 
swingujących na parkiecie neonowej cyber- 

przestrzeni czy wykonujących od razu wyrok 
cyngli (Sędzia Dreda). Cyberpunk 2077 umie- 


Wizja zaserwowana nam przez Futu- 
qe Cop LAPD stoi na przecięciu po- 
kręconego, brutalnego świata rodem 
z „Sędziego Dredda”, japońskiego 
snu o wielkich mechach i mrocznegi 


- tyberpunka. .. 
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jętnie kresli scenariusz, w którym niedofinan- 
sowani stróżowie prawa ostatecznie trafiają pod 
prywatne skrzydła. Nagle organizacja, która 
raczej nie miała rentowności wpisanej w sta- 
tut założycielski, musiała mierzyć się z wolno- 
rynkowym prawidłami. W 2076 r.szefaNCPD 
(Night City Police Department) zastąpił dyrek- 
tor ds, sprzedaży, zaś funkcjonariusze dostali 
przykaz, by przede wszystkim generować do- 
chód, co doprowadziło do skokowego wzro- 
stu przestępczości (oraz liczby wystawianych 
mandatów). Sytuacji nie poprawiał fakt, że szu- 
kanie oszczędności wpłynęło bezpośrednio 
nabezpieczeństwo policjantów, zaś splątanie 
szefostwa przez korporacyjną sieć przepisa- 
ło „służyćichronić” na,„wykonywać polece- 
niaidbać ointeresy”". W oficjalnym przewodni- 


Gonnor. Android tropiący inne an- 
droidy. Bardziej ludzka postać niż 
niejeden zaprezentowany w śrze 
człowiek. Tak, to nie odkrywczego, 
jednak mnie niezmiennie pociąsa 

trop zwitku kabli bardziej empa- 
tycznego niż przeciętny worek krwi 

z pompującym ją mięśniem w cen- 


trum. 


kupo świecie gry wydanym przez ZnakiDark 
Horse Book czytamy: „Ci goście są przepraco- 
wani, źle opłacani oraz poza parorna wyjątka- 
mi — nawet w przybliżeniu nie tak dobrze wy- 
ekwipowani jak ich korporacyjni odpowiednicy. 
Muszą też grać według zasadfair play (przynaj- 
mniej zazwyczaj), więc śmiertelność wśród nich 
jest stosunkowo wysoka. Frustracja zrodzona 
zbezsilnościi obłożenia obowiązkami prowa- 
dzi do brutalności korupcji wich szeregach, co 
zkolel skutkuje negatywną opinią społeczną. 
Szef NCPD ostatecznie odpowiada przed bur- 
mistrzem i radą miejską, ponieważ jednak więk- 
szość miejsc w radzie należy do radnych wspie- 
ranych przez korporacje, jasne jest, wobeckogo 
lojalny jest szef policji. Wszystkie przestępstwa 
związane zkorpamiiich ciemnymi interesa- 
mi wcześniej czy później są wyłączane spod 
policyjnej jurysdykcji, a gliniarzom pozosta- 
jeborykanie się z drobnymi przestępstwami, 
makabrycznymimorderstwami, tłumieniem 
zamieszek i działalnością gangów. Pracama- 
rzeń,conie?”. Ten trop mocno różni się od wizji 
działającego w pojedynkę kowboja w pancernej 
zbroi rodem z „RoboCopa”'. Choć, żeby oddać 
NCPD sprawiedliwość, i ona posiada w swo- 
ich szeregach cybernetycznych bydlaków. 
Mowa oMaxTac (oficjalna nazwa to Jednostka 
do Zwalczania Cyborgów). „Ponawszczepiani 
iuzbrojeni po zęby, są najwredniejszymi sukin- 
synami, jacy kiedykolwiek nosiliodznakę”, 

Podobną drogą podąża Watch Dogs: Le- 
gion, w którym prywatna firma wojskowa Al- 
bion zastąpiła metropolitalny wydział policji 
w większości obowiązków i praktycznie spra- 
wije władzę nad miastem. O ile jednak NCPD) 
to po prostu kolejna z frakcjiw cyberpunko- 
wym świecie, o tyle Albion PMC kreowany jest 
nazbrojne ramię zbrodniczego reżimu w futu- 
rystycznej, quasi-orwellowskiej wizji Wielkiej 
Brytanii Poświęcona grze wiki dobrze i zwięźle 
podsumowuje praktyki tej paramilitarnej orga- 
nizacji: „Firma znana jest z częstych naruszeń 
praw człowiekai praw obywatelskich, regularnie 
zatrzymując i brutalnie atakująciudność cywil- 
nązafałszywe lub bezpódstawne wykrocze- 
nia. Albion w różnych okresach tłumił protesty 
iinne formy sprzeciwu wobec swoich praktyk 
ipolityki". 

Jeżeli już zabrneliśmy w dystopijne wi- 
zje przyszłości, warto wspomnieć o siedzącym 
okrakiem na klimatycznej barykadzie (rados- 


na, frenetyczna rozwałka kontra mroczny świat 


przyszłości pełen zbrodni przemocy) Future. 
Cop LAPD z pierwszego PlayStation. Już za- 
warte w intrze „serve, protect, survive" suge- 
ruje, jak będzie wyglądał nasz dzień na służbie. 
Wcielamy się w pilota bojowego robota X1-A|-- 
pha (czuć powiew lat 90. w tych futurystycz- 
nych nazwach, co nie?) i występujemy przeciw- 
ko przestępczości. Tkanka Los Angeles w stu 
procentach przeżarta została przez nowotwór 
niegodziwości, ulice iautostrady to regularne 


polabitwy, zaś zbrodnia jest tak wszechobec- 
na, że zlała się z codziennością, spowszedniała. 
Warto dodać, że mamy 2098 r., więc na szczęś- 
cie żadne z nas raczej tych mrocznych dninie 
dożyje. Jako jednoosobowa armia zapuszkowa- 
na w potężnym mechu radzimy sobie z tona- 
miwrażego żelastwa. Gasimy bez wiekszych 
emocji dziesiątkiistnień (w końcu mowa okry- 
minalistach), a hasło „police brutality” wskakuje 
na wyższy level. Sporo tu frenetycznego tańca 
śmierci, feeriineonowych światełi wybuchów, 
których skala oraz częstotliwość niezdrowo 
pobudziłaby samego Michaela Baya. „Mali, źli 
ludzie próbują Cię trafić, aty odwracasz się, by 
ich podpalić strumieniami płomieni, od których 
zaczynają się jarać, uciekają, umierają. Krzy- 
czązbólu, zwalniają, zamieniają się w skwier- 
czące, małe bryłki. Ito jest piękne!”, ekscytował 
się redaktor IGN w okolicach premiery. Future 
Cop LAPD — rozwałka na przecięciu mrocz- 

nej dystopii, punkowego szaleństwa lat 80.190. 
oraz japońskiego fetyszu mechów i wielkich, 
uzbrojonych pojazdów. 


Siekiera, motyka, skaner, bazooka 
Jak widać, wątek „robo-cyber-android-glinia- 
rzy”,żetakich sobie zbiorczo nazwijmy, wy- 
kracza daleko poza symboliczny skaner w oku 
czy wyrzutnię rakiet zamiast przedramienia. Fi- 
gurarobotycznego stróża prawa, którego zdol- 
nościkognitywne wykraczają poza możliwo- 
ścizwykłego zjadacza chleba, a ciało zostało 
naszpikowane cudami technologii, rodzi sporo 
pytań: o granice wykorzystywania tak potężnej 
siły, o zasadność tworzenia z człowieka broni, 
o zachowanie balansu między byciem autono- 
miczną istotą a narzędziem w rękach... właści- 
wie kogo? Władzy? Rządu? Korporacji? Gdzie. 
kończy się służba, a zaczyna praca. Co z sytu- 
acją, w której prawo zaczyna uwierać naszemu 
mocodawcy niczym zbyt mały but? 
1gdzietumiejsce na „ja”? Czy mózg za- 
mknięty w metalowej puszce to dalej istota 
ludzka? Wedle Kartezjańskiego „cogito ergo 
sum" - tak. Przynajmniej wielu twórców w ten 
sposób rozumuje. Z kontrą przychodzi znane 
z Cyberpunka zjawisko cyberpsychozy de- 
generującej jażń. Więcmoże decydująca jest 
dusza? Tu w chomiczym kołowrotku kręci się 
„Ghostinthe Shell". co z androidami, często 
owiele bardziej ludzkimi niżichkreatorzy? 
Czy powyższe „ergosum' może skrywaćsię 
podgordyjskimi splotamikabliikreteński- 
milabiryntami wypalonyminakrzemowych 
płytkach? 

Ufff... zrobiło się nieco duszno, prawda? 
Pamiętajmy, że gdy na jednej szali popkultu- 
rowej wagilokujemy egzystencjalne pytania, 
na drugiej — idzięki zato plastikowymbo- 
gom w szatach z taniego CGI! - zawszeląduje 
adept sztuk walki z saszetką nabiodrze bieg- 
nący przez dżunglę zaubranym w gumowy 
kostium cyborgiem. « 
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GRANICE 


GRABARCZYK: Wcześnie się zestarzał, a wraz z nim głos legendy voice actingu, 
Davida Haytera. Solid Snake przestał być solidny. Osłabł, a jego komórki powoli 
wykańczał FoxDie. Stary Wąż (Old Snake) szykował się do ostatniej misji. Hideo 
Kojima, jego stwórca, nie szczędził wysiłków. Obiecywał więcej, niż był w stanie 
przygotować. Rzucał na szalę dalszą karierę w Konami, gdy po raz kolejny prosił 


wydawcę o cierpliwość. 


Członkinie oddziału Beauty and 
the Beast miały być nagie, lecz 
odziano je w nanokombinezony. 
Każda z dziewcząt kryje w sobie 
mroczną historię o stracie, gnie- 
wie i destrukcji. 


iedział, że Metal Gear Solid 4 
jest grą wielkiej wagi - do- 
słownie iw przenośni. 
Wymagał od siebie, swoich 
podwładnych, a nawet 
graczy. Wymagał nie tyle powierzchownej, co 
bardzo dokładnej znajomości historii spisanej od 
Zanzibaru, przez Shadow Moses, na Big Shell 
kończąc. Stawianie narracyjnej granicy wiele 
kosztowało. Konami nigdy nie podało, ile 
pochłonęła produkcja Metal Gear Solid 4. Krążą 
legendy 070 min dol. Oficjele z Sony traktowali 
tytuł jako paliwo marketingowe PlayStation 3, 
platformy kreowanej medialnie na technologię 
jutra. Jack Tretton puchł z dumy, gdy karmił 
publiczność korporacyjnym żargonem. „Metal 
Gear Solid 4 jest nie tylko grą na wyłączność dla 
PS3.Onajest możliwa tylko naPS3. również 
dzięki napedowi Blu-ray" - głosił chwile przed 
debiutem gry. W pamięć wrył misię cytat dużo 
bardziej podniosły, pochodzący od pasjonata. 
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„Najpiękniejszy epos o wojnie, honorzei przemi- 
aniu" - napisał Koso w recenzji gry. 


This is not FPS. Thisis MGS 

Kojima padł ofiarą nieporozumienia i swojego 
zamiłowania do branży filmowej. Przyjęło się 
bowiem, że po zakończeniu prac nad MGS 3 ten 
słynny na cały świat twórca myślał o zakończe- 
niu udziału w rozwoju marki. Cóż, tak naprawdę 
miało to wyglądać nieco inaczej. „W marcu, kiedy 
odbywaliśmy europejski tour, ujawniłem, że nie 
będę intensywnie zaangażowany w produkcję 
MGS 4. Nie chciałem zabrzmieć jak producent 
szukający łatwego zarobku niewielkim nakładem 
pracy. Moim zamiarem stała się rola adekwatna 
do zadań producenta filmowego, który dogląda 
pracze wszystkich stron. Gdy to powiedziałem, 
powstało mnóstwo nieporozumień. Fani pisali 
idzwonili, że zabiją mnie, jeśli nie stworze kolejnej 
gry zuniwersum Metal Gear" - przyznał Hideo 
Jeszcze w 2005 roku. Fani uznali wypowiedż 


mistrza za nieudany żart. Paradoksalnie żartem 
nie było ufortyfikowanie studia Kojima Pro-- 
ductions, co miało miejsce kwietnia tego samego 
roku, Ironia, co? Nastał moment, gdy Konami dało 
Hideo bardzo długą smycz. Spełniły sie jego 
filmowe ambicje, bo dostałzespół nazwany jego 
imieniem, co jest charakterystyczne dla świata 
kinematografii (nazwy wytwórniitd.). Skoro już 
wspomnieliśmy o filmowej kliszy - trwają właśnie 
targiE3 2005. Konami ujawnia przygotowany 
jeszcze nasilniku trzeciej odsłony zwiastun... 
Metal Gear Solid 4. „No Place for Hide. No 
Retirement for Hideo" - te dwa hasła zapadły 
publiczności w pamięci. Hideo zastosował znany 
filmowym twórcom trik. Zamiast nazwiska 
reżysera podano pseudonim Alan Smithee. O co 
chodzi? Od 1968 r. tak podpisują się reżyserzy, 
którzy nie są dumni ze swojego dzieła i nie chcą 
być znim wiązani. Kojima zagrał fanom na nosie, 
gdy po chwili okazało się, że grę reżyseruje Shuyo 
Murata. Finainie ostatnie nazwisko należało do 
Hideo, a Murata był „tylko” współtwórcą 
scenariusza. Wątpliwości zostały rozwiane. MGS 
4 stało się faktem. Specjalnie na życzenie fanów. 
„Pokażemy świeżą, intrygującą narrację połączo- 
nązrozgrywką i przedstawimy to w nowoczesnej 
grafice w zgodzie z duchem MGS" - zapewniał 

w maju Kenichiro imaizumi, jeden z producentów 
gry. Świat wówczas oficjalnie usłyszało PS3, 
ostatniej konsoli powstałej z udziałem ojca 
PlayStation, Kena Kutaragiego. Był to czas 
wielkich systemowych obietnic Sony. Podtytuł 
gry wciąż jednak był osnuty welonem tajemnicy. 
„Wiele osób chciało poznać dalszy ciąg po MGS2, 
jak również prawdziwą tożsamość Patriotów. 
Chciałem utrzymać wiele z tych sekretów, lecz 
ludzie nie byli przekonani. Chcieli odpowiedzi - 
przyznał Hideo. Pierwsze, mocne uderzenie 
przyszło podczas imprezy Tokyo Game Show 
2005. Materiał zaczął się bardzo nietypowo, 
apomysłodawcomi montażystom należą się 
brawa. Hideo wywróżył chyba rosnący popyt na 
współczesne gry wojenne z perspektywy 
pierwszej osoby. Zwiastun otwierał widok FPP, 
apokilku chwilach bezimienny żołnierznależący 
do jednej Prywatnych Kompanii Miitarnych 
(PMO) zderzał się z... emerytem. Starszy pan 

w nanokombinezonie rozbroił nieszczęśnika 

z gracją The Bossa. To byłon, Solid (Old) Snake. 
„To oczywiście bohater jak każdy inny [śmiech]. 
jednak niezmiernie rzadko zdarza się, że postać 
fikcyjna w grach się starzeje. Chciałem przez to 
również pokazać, że wszystko w branży się 
zmienia - gry, platformy oraz użytkownicy, wraz 
z wiekiem. Chciałem to wyrazić na przykładzie 
Old Snake'a" - autointerpretacja Kojimy nigdy nie 
zawodzi, prawda? Tokijskie targiujawniły oficjalny 
podtytuł, Gunsof the Patriots, Padały pytania 

o faktyczną perspektywę rozgrywki. „Czy nowy 
MGS będzie FPS-em?". Nie, nie był, oczym mówił 
nie tylko slogan (patrz śródtytuł), lecz również 
Ryan Payton, asystent Kojimy, z serią związany 
byłodczasów Sons of Liberty. „Nie planowaliśmy 


z 


k_ 


czynić znowego MGS-a gry FPP, bo tonie jest 
dominujący gatunek u japońskich graczy” - tłu- 
maczyłPayton, O grzemówiły już media. Zespół 
musiał pokonywać kolejne granice, aby udało się 
stworzycinteresujące rozwinięcie sagi. 


Loyalty to the end 

Tagra jest przykładem dawnej, japońskiej 
solidarności. Metal Gear Solid (1998) zrodziło się 
naPlayStation, choć korzenie seriisięgają 
czasów MSX-a. Trylogię Solid napisano dla 
posiadaczy konsol Sony, a przeportowano 
dopiero po latach. Guns of the Patriots jest 
niczym zakazany owoc. Kojima od początku 
twierdził, że gra pojawi się wyłącznie naPS3 i tej 
obietnicy dotrzymał. Głównym powodem tej 
decyzji była rzecz jasna pojemność płyty 
Blu-ray. MGS 4 jest historycznie pierwszym 
tytułem na platformie Sony wypychającym po 
brzegi dwuwarstwową płytę (niemal 50 GB. 
danych). Myślicie, że zupełnie przypadkiem 
napisałem we wstępie o „grze wielkiej wagi”? 
Kwestia wyłączności stała się tematem szerokiej 
dyskusji. Ryan Payton w publikacji „Ultimate 
History of Video Games, Vol. 2" ujawnił, że 
pomiędzy Konami a Sony nie było 
żadnej umowy o wyłączności gry 
naPS3. To raczej kwestia 
lojalności. „Nieważne, jak f 
bardzo uciskano moich 

kolegów w związku 
zdewelopingiemnaPS3, 

większość z nich była | 
hardkorowymi fanatyka- I 4 
mi Sony inie chciała 

marnować zasobów 

przy testowaniu gry na 

konkurencyjnej 

platformie” - tłumaczył 

Payton. „Byliprzekona- 


Metal Gear Solid 4 było:pierwszą grą j 


e 2 Rb av 
ni, że MGS4 znacznie gorzej działałoby na 


starszymi słabszym Xboksie 360. Pewnego 
dnia mieliśmy spotkanie z działem RAD Konami, 
aby przyjrzeć się efektom ich prac. MGS 4 
chodziło pięknie na sprzęcie Microsoftu" - 
wspominał dawny asystent Kojimy, Wiemy nie 
oddzisiaj, że PlayStation 3 okazało się bardzo 
trudne w programowaniu, a właśnie Microsoft 
stworzył przystępniejsze środowisko pracy. 
Wydawca nie chciał się zgodzić na drugą wersję 
gry. Format obsługiwany przez X360 mieścił 
ledwie 8 GB na jednym krążku, co zdaniem 
zarządu wygenerowałoby dodatkowe koszty 
tłoczenia. Stary Wąż nie wypełzł poza granice 
PS3. 


cyklu z jednoczesną premierą we 
wszystkich częściach głobu. Produkcja | 
adebiutowała 12 czerwea 2008 r. 
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BOSSA GOFNĘŁA SIĘ DO POGZĄTKU 


Za granicę wybierali się natomiast twórcy. Gra 
toczy się w różnych częściach globu. Członkowie 
Kojima Productions zahaczylio Maroko, Peruczy 
Pragę. Wszystko w celu jak najwierniejszego 
odwzorowania tychże lokacji w świecie Guns of 
the Patriots. Rekordzistą pozostaje Ryan Payton. 
„W trakcie całej produkcji odbyłem około 50 lotów 
za ocean iz powrotem. Kojima wyznaczył mnie, 
abym doglądał promocji gry w różnych cześciach 
światai sprawdził, jak gracze reagują na tytuł 

w danymregionie”". Niełatwo być asystentem tak 
medialnej osobistości jak Hideo Jeśli już ruszamy 
tropem marketingu, to Metal Gear Solid 4 aż kipi 
odlokowania produktów. Postacie w grze jak 
choćby Vamp czy Naomi często używają 
telefonów komórkowych marki Sony Ericsson. 
Snake tymczasem regularnie korzysta ziPoda, 
aHideo nigdy nie krył się z miłością do dorobku 
Apple'a, które wówczas było lideremnarynku 
odtwarzaczy mp3, Motocykle z linii Triumph 
nadają rytmakcji w trzecim akcie, a japoński napój 
energetyczny Regain doda bohaterowiskrzydeł 
szybciej niż Red Bull. Nakoniec Snake mógł 
zostać.. asasynem. Pierwszym, wielkim 
marzeniem Hideo stało się osadzenie MGS 4 

w otwartym świecie. Wiemy jednak, że finalny. 
produkt jest liniowym doświadczeniem, zgodnie 
ze standardami wcześniejszych części. „Uważa- 
łem Assassin's Creed za wartościowy produkt. 
Spełniałnasze ambicje związane z MG54: mogłeś 
pójść wszędziei wspiąć się na dowolny obiekt” 

- mówi Kojima, który nie krył fascynacji grą 
Ubisoftu. Jego zespół po drodze doszedł do 
kolejnej granicy. „Uznaliśmy, że to dlanas zbyt 
trudne, lecz gdy ujrzeliśmy Assassin's Creed, 
dotarło do nas, że udało im się zrobić to, czego my 
pragneliśmy. Przez kolejne trzy dni po debiucie 
tamtej produkcji byliśmy zdemotywowani" - 
przyznaje zawstydzony reżyser. Z czasem 


898 PSX PITREME 


Hideo Kojima chciałby zrobić więcej, lecz 
przeszkodziły mu systemowe ogranicze” 
nia PS3. Otwarty świat ujrzeliśmy dopiero 
w Phantom Pain. 


granica pomiędzy zachodnim a wschodnim 
gamiedevem zacierała się coraz bardziej. Hideo 
przynajmniej udało się wyprosić strój Altaira, 
bohatera gry Jade Raymond, jako bonusową 
zawartość, wówczas jeszcze nieodpłatną, bo dzisiaj 
jużnie ma takich fantów za darmo. Kojima Pro- 
ductions nie udało się z otwartym światem, lecz 
zespół wciąż wierzył w narrację pola walki. 


NoPlace to Hideo? 

Slogan „No Płace to Hide" wynikał z faktu, że 
bohater, Old Snake, wędrował pomiędzy zniszczony- 
mi budynkami, gdzie podczas intensywnej wałki 
ciężko znaleźć dogodną kryjówke, nawet takiej 
legendzie jak dawny Solid Snake. Z tamtego 
bohatera już nic nie pozostało. Gracze zachodzili 

w głowe jeszcze przed targami, czy to nie postać Big 
Bossa? Hideo odpowiadał wymijająco. Ba, Kojma 
Productions posuneło się o krok dalej. Kilka minut 
przed pokazem Guns of the Patriots, atymsamym 
przyklepaniem podtytułu do samej premiery gry, 
zaprezentowano zwiastun Metal Gear Raiden: Snake 
Eraser, na którym Raiden zrzuca Big Bossa z tronu 

| zajmuje miejsce, które miało należeć do Solid 
Snake'a. Dzisiaj wiemy, że białowłosy musiał 
odczekać na swoją kolej jeszcze osiem lat, aż 
PlatinumGames wydało Metal Gear Rising: Revenge- 
ance. Guns of the Patriots działało na podłączonym 
zestawie deweloperskim PS3, areżyser do 
sterowania użył... DualShocka 2. Sony zaplanowało 
debiut nowej konsoli wraz z kontrolerem Six Axis, 
lecz, jak się okazuje, rozważało przywrócenie 
DualShocka dołask. Trzecia wersja pojawiła się rok 
po debiucie konsoli. Kojima potrzebował tego na już, 
bo publiczność liczyła na konkrety, nie kolejne 
teasery. „Sądzę, że wszystko działo się na około dwa 
tygodnie przed TGS. Otrzymaliśmy potwierdzenie 

i sterowniki, więc mogliśmy je zaimplementować 

w grze” - wspominał Ryan Payton. Obok mistrza 
Hideo tamtego dnia na scenie zjawił się Yoji Shinka- 
wa, autor projektu postaci w serii. Znamy go 
wszyscy. Dwie legendy obok siebie wspólnie 
demonstrujące możliwości PS3 oraz decydującej 
odsłony Metal Geara. „Stosując masę różnorodnych 
efektów, nieco «ubrudziliśmy» gre”. Hmm, co miał 
wtedy namyśli Hideo? Nie da się ukryć, że oprawa 
wMGS4 przestałabyć sterylna, czysta jak w po- 
przednich odsłonach, za wyjątkiem Snake Eatera. 


świetną grąitakiebyło również MGS3. Myślę, 
że wszystko jest kwestią nowych mechanik 
ifotorealistycznej oprawy” - twierdził David 
Hayter. głos Snake'a. W marcu 2007 r. ogłoszo- 
no powrót gwiazdorskiej obsady - Christopher 
y Randolph, Quinton Flynn czy Paul Eiding wrócili 
do gry. Wkontekście całej, niezwykle złożonej 
4 produkcji Guns of the Patriots muszę opowie- 
4 dzieć Wam jeszcze jedną historyjkę, Nim Old 
l Snake wypowiada sławetną kwestię „Warhas 


changed”, autorzy serwują nam spoty 
Nadal jednak promowano rozgrywkę naBliskim telewizyjne - czasemirracjonalne, sarkastycz- 
Wschodzie, co polatach odbiło się wizualną 


ne, pobrzmiewające echem przyszłości, 
czkawką. 


awłaściwie już teraźniejszości. WMetalGear 
Ą „a Solid 213 sekwencje otwarcia były dziełem 
aw ON MODENA 
„psychologicznego pola walki". Intencją twórców A z 
Stało sięuczłowieczenie jednostek wroga. Tojuż __ dem»-Tymrazem chcieliśmy stworzyć coś 
nie były klony (Genome Soldiers) z czasów innego" - wspomina Kenichiro Imaizumi, 
Shadow Moses, choć Snake powrócił w tamte 


producent w Konami. Otrzymałon zadanie 
rejony w grze. Członkowie stronkonfliktu realizacji intradogry,Kojimazaproponował 
odczuwalilęk, stres, zmęczenie - takie cuda 


studio w Los Angeles, Logan, które ok. 2001r. 
nam wówczas obiecywano. Stary Wąż mógł założył pochodzący zBiałorusi Alexel Tylevich. 
opowiedzieć się po jednej ze stron, zdobywając _ W Przyszłości Logan opracuje sekwencjemiin. 
sojuszników. Tenpomysłudało się zrealizować 19 „Avengersów”, zwiastuny Elder Scrolls V: 
połowicznie.W finalnej wersjigry możemy Skyrimczy „Zombiełandu: Imaizumiznałsię 
wybraćtylko stronerebeliantów, podczas gdy  Pddawnaz Tylevichem,nimprzeniósłsię do 
jednostkiPMC zawsze pozostają wrogo Konami, gdzie współtworzył legendarną 
nastawione. Nieo takieMGS4 walczyłem, panie  G3stlevanię: Symphony of the Night (1997, 
Hideo. Przyszłakolejna okazja, czylitargiE3 PlayStation). Zaczęła sięburza mózgów. 
2006. Kojima ujawnił wtedy najważniejsze Imalzumi przedstawił Hideo wizję pięciu 
szczegóły. Pierwszy raz zaprezentowano kanałów telewizyjnych zwiastującychnową 
OctoCamo, kombinezon bohatera wsparty 


rzeczywistość 2014 r. (gdy toczy się właściwa 
technologią nanomaszyn. To jedno z najbardziej 


akcja gry). Loganrozpocząłzdjęcia w paż- 
interesujących, technicznych rozwiązań w grze. dzierniku 2007r. Wówczasnie przypuszczano, 
Snake przywierał do danej powierzchni 


żekKojima przesunie premierę na 12 czerwca 
izmieniałkamuflaż. Patent okazałsięświetną _ 2008r.ak wspominał Imaizumi, Logan 
reklamą możliwości PlayStation 3,asamtwórca ZPEWnił producentom gry zniżkę, a Tylevich 
zuporem maniaka twierdził, żenie ujrzymy tego wyłożył więcej środków, iżotrzymałzapłaty. 
AażencdE PY RE WO ZŚ Opłaciło się, ponieważ faniuznaliintroza 

Hideo jeszcze nie władałangielskimitowarzy- _ Tistrzostwo, choć Payton nalegał, by gracze 
szyłmu tłumacz. „Wykonaliśmy arcypotężny _ 912ymaliinformację, żekanały można 
research, Wybraliśmy się w różne rejony przełączyc, Kojimowscy twórcy również 
świata, przeszliśmy treningi wojskowe, wczym 

wsparłnas Motosada Mori" - wspominałRyan 
Payton. Kojima Productions bacznie przygląda- 
ło się wydarzeniom naBliskim Wschodzie, 
mając nieustannie pod lupą sytuację militarną 
w Irakuczy Afganistanie. Paytonzaznaczył, że 
fabuła zmieniała się do ostatniej chwili. W grze 
ujrzymy wiele reklam prywatnych kompanii 
militarnych, jak m.in. Praying Mantis. Tak,Kojlma 
znów to zrobiłi przewidział prywatyzację wojny. >+ 
Konami jednak wymagało,aby twórcy pod - 
żadnym pozorem nie używaliterminu „terrory- 
ści” w odniesieniu do walczących naBliskim 


4Dto Rat Patrol Team 01. Za nazwą 

— kryje się zagadka, którą rozwikłał 
—Drebin. Nazwa grupy to akronim od 

PATRIOT. Takie cuda tylko w Metal 
*Gear Solid. 


Wschodzie. Gdy po 15 latach uruchomiłem ś = ą 
Metal Gear Solid 4, niestety widać, że poziomy 8 
umieszczone na Bliskim Wschodzie pamiętają 4 

jeszcze Tokyo Game Show 2005. Wyrażnie « 
odstają jakością od dalszych regionów w grze. | 


A Snake'owi wcale nierosły wąsy „w czasie 
rzeczywistym”, boitakie cuda-wiankimiał 
w głowie panreżyser.„Fabularnie MGS4 jest : 


nagrali coś własnego, W przerwiemiędzy 
aktami gracz jest świadkiem kulinarnych 
rewolucji Sunny, córki Olgi Gurlukovich, znanej 
zSonsof Liberty, „Uznałem, że widok smażo- 
nych jajek nie będzie zadowałający w formie 
polygonów, więc nagraliśmy to sami. Oczywi- 
ście wszystko potem zjedliśmy”. Cóż, ani 
Snake, ani Otacon nie przepadali za potrawą 
małej Sunny, więc chociaż twórcy nie pogar- 
dzili, Obaj panowie mieli zresztą ponieść 
śmierć za swoje występki, leczkoledzy 

z zespołu odwiedli Kojimę od tego bezlitosne- 
go pomysłu. 

Wstyczniu rozpoczęły się fazy beta-testów. 
MGS 4 znalazło się na ostatniej prostej, lm 
bliżej premiery, tym wydawca stawał się 
bardziej restrykcyjny. Kiedy redakcje dosta- 
wały presskity, Konami wyrażnie zaznaczyło, 
by nie pisać w recenzjach o fabule czy 
narracyjnych rozwiązaniach. Ze względu na 
recenzenckie obostrzenia wydawcy serwis 
EGM odmówił dostarczenia recenzji. Redakcja 
przygotowała materiał już po debiucie tej 
superprodukcji. Konami wypuściło 3 mln 
egzemplarzy MGS 4 pierwszego dnia. 
Wyprzedano niemal cały nakład. W końcu 
czwarty Metal Gear powstał na życzenie 
fanów. RyanPayton wspominał, żepo 
ukończeniu prac nad Snake Eaterem nie 
planowano kolejnej odsłony. Planowano 
natomiast kobiecą nagość, lecz oddział 
niewiast, Beauty and the Beasts, ostatecznie 
ubrano w nanokombinezony, Powodem tej 
decyzji była chęć uniknięcia kategorii wieko- 
wej AO (Adults Only). Konami miało świado- 
mość, że głównym targetem gry jest USA. 
Historia zawierała blisko 8 godzin przerywni- 
ków filmowych. Obliczono, że to więcej niż 
faktyczny czas rozgrywki. W 2008 r. zapełnie- 
nie dwuwarstwowej płyty Blu-ray było sztuką. 
Kojima Productions sie udało. Czy udało się 
ciekawie rozwinąć sagę? Odpowiedzcie sami. * 
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gatunki straszenia, 
ale zawsze 


z bohaterami, których 
życie w ogóle nie 
chciało oszczędzać. 


ino lubibohaterów nieoczywistych, 

dogiętych przez los, balansujących 

nakrawędzi.. Jest takaświetnasce- 

naw średnim filmie „Źle się dzieje w El 

Royale" (reżysera „Domu w głębilasu"). 

Grupa wiodących postaci jest przyparta do 
muru, zgodnie z tytułem naprawdę żle się dzieje, niemal 
każdy okazuje się mieć mroczne zapędy. I wtedy najmniej 
oczywista, licha postać nie wytrzymuje w ataku paniki przyznaje „co 
tam zabójstwo kilku osób... jamam nakoncie dziesiątki”. Bardzo przy- 
jemneprzełamanie, taki nagły krok w ciemność... Fabuła za chwilę zabiera 
ten wątek w inną stronę, ale gdyby ten gość okazał się seryjnym mor- 
dercą, takim „na odwyku”, tlumiącym swoje zapędy, to łeb urwany, turla 
się po podłodze cyk-cyk-cyk... Tak czy siak bardzo lubię, gdy w filmach 
postać której kibicujemy, jest przetrącona przez losichodzi jak tykająca 
bomba. Czy ktoś taki ostatnio trafił w moje ręce? Zapraszam na seans. 


TI CZAI SIĘ WSZĘDZIE... 


Złoniema jednej formy, jednej twarzy, jednego ciała. Jest jak rozrastający 
się grzyb, jak oleiste macki, jak... socialmedia. Wpływy, zasięgi, terror — 
rozkłada się na wieleistnień. Mniej więcej od takiego konceptu wychodzi 
argentyński film „WhenEvilLurks" (2023) wreżyserii Demiana Rugny. 
Gość naprawdę umie budować klimat. Wcześniej zrobił „Nocneistoty”, 
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które może jako spójna historia nie powalają, nie 
mówia gatunkowo niczego nowego, ale jest tam 
kilka odrębnych scen, że ja cię przepraszam młot- 
kiem! Sekwencja z upiornym, ukrytym mieszkań- 
cem sypialni — mistrzostwo... Teraz wyraźnie widać, 
że facet się rozwinął. Fabuła jest poukładana, spójna, 
wciągająca... Scenariuszowo film proponuje coś nowego, 
świeżego, rozbudowującego motyw opętania. To może dwa 
słowao sytuacji wyjściowej, w jaką trafiasz po pięciu minutach seansu. 
Mała, argentyńska wioska. Dwójka braci, którzy trafiają do zatęchłej chat-- 
ki. A tam nazapleczu rezyduje sobie starszy syn gospodyni. Tak z 200 
kg rozkładającego się, na wpół żywego syna. Okazuje się, że ma w sobie 
demonicznąistotę. Ale żeby ona nie przeszła na nikogo innego z lokalnej 
społeczności, kobieta utrzymuje go w gnijąco-wegetatywnym stanie. 
Jak obżartuchaz „Siedem”. Taka pułapka z ludzkiego mięsa. Fuck! Alepo- 
mysi. Kupiło mnie to od razu, a poźniej jest równie dobrze — kiedy pozna- 
jemy, jak działa opętanie, jakich zasad trzeba bezwzględnie przestrze- 
gać. itak, uprzedzam domysły, one zostaną złamane... 
„WhenEvilLurks” stoi bardzo mocnym klimatem, praktycznie bez 
tanich zagrywek. Nastrój niepokoju, rozrastającej się grozy, niewyobra- 
żalnego zła jest tak zbudowany, że czapki z głów! Razem z głowami. Jeśli 
miałbym to do czegoś porównać, to motyw podążającego zabohaterami 
terroru bardzo przypomina dobre „Coś za mną chodzi” (swoją drogą ru- 
szyły prace nad drugą częścią). Natomiast zestawienie prowincjonalnej 
miejscowości, folkloru eskalujących, przerażająco brutalnych wydarzeń 
trochę przypomina „Dark and Wicked", który też bardzo lubię. Do czego 
mógłbym się przyczepić? Że historia na końcu trochę wyhamowuje, nie 
ma wyraźnie postawionej kropki. Dobry horror musimieć niedopowie- 
dzenia, tajemnicę, ale tutaj aż prosi się, żeby z całym tym demonicznym 
ekosystemem zrobić coś więcej, Pokazać dosadniej. Wejść w czerń. Musi 
powstać kontynuacja, nie widzę innej opcji. Tak czy inaczej to najciekaw- 
szy horror tego roku. 


BESTIA WE MNIE... 

A teraz coś spozakina grozy, choć są tumocno zarysowane opozycje 
„ludzieipotwory”, „uczynnośćiprzemoc”,.lichościbestia”. „Dogman” 
z 2018r.. autorstwa Matteo Garrone'a (reżysera „Gommory”'), opowia- 
da o prowincjonalnym życiu włoskiego fryzjera psów. Marcello jest mały, 


wychudzony ibrzydki, ale stosunkowo lubiany przez lokalną społecz- 
ność. Bał Chyba jako jedyny przyjaźni się z miejscowym ogrem — wiecz- 
nienaćpanym oprychem Simone 'em ktory ciągle szuka zaczepki. To 
znaczy przyjażń to za mocne słowo. Simone toleruje Marcella, bo ten ma 
takie jedno hobby po godzinach, gdy zamyka zakład... handluje kokainą. 
Zczasem jednak „ten duży” postanawia wykorzystać „tego małego”, 
przekonany o swojej niezniszczalności.. | spirala przemocy się nakręca. 

„Dogman” utrzymany jestw naturalistycznej, wiejsko-gangster- 
skiej tonacji Ale pod powierzchnią mamy nieoczywisty portret postaci — 
człowieka, który z jednej strony chciałby sobie ułożyć normalne życie, re- 
lacje z córką. a z drugiej, przez swekompleksy, chce szacunku i poklasku. 
W pewnym momencie ta wewnętrzna walka zaczyna skłaniać do reflek- 
sji. czy „mały”i„duży” nie są tą samą postacią, manifestacją uczynności 
ibezmyslności głównego bohatera. Ostatnia scena, zdecydowanie surre- 
alistyczna, rzucająca nowe światło na cały świat Marcella, też zdaje się to 
pokazywać. W przenośni. ale jednak. Nietuzinkowy, prosty, ale ciekawy 
LL 


SIEĆ ZŁA, ZŁA SIEĆ... 


Na tę produkcję trafiłem przypadkowo i z początku zareagowałem „Ech, 
kolejny slasher z bandą imprezujących nastolatków”. Ale „Bodies, Bodies, 
Bodies'' (2022) bardzo przyjemnie bawią siękon- 

wencją. Ito z solidnym zakończeniem, niepowie- 

lającym utartych schematów! Właściwie im dalej 

analizowałem wydarzenia w filmie, tym bardziej do 

mnie przemawiało, jak twórcy ironicznie komen- 

tują dwa światy — reguły kina spod znaku „debilne 

dzieciaki umierają jeszcze bardziej debilną śmier- 

cią” oraz całą obłudę social mediów. |chocby z tego 

powodu warto dać szansę tej krwawej opowiast- 

ce. Drugą zaletą jest wiarygodna, bardzo żywioło- 

wanie tak oczywista obsada — ze znaną z drugiej . 

części „Borata” Mariją Bakałową i z wiecznie zja- 

ranym Pete'em Davidsonem. Punktem ogniskują- 

cym fabułę jest tu spotkanie bogatych dzieciaków 

podczas burzliwej nocy — za oknemileje, ale burza jest też w nich. Każdy 
jest przekonany o swojej wyjątkowości, każdy zasłania się popularnymi 
hasełkami o inkluzywności, popieraniu mniejszości rasowych i seksual- 
nych. tworzeniu lepszego świata. Ale wystarczy jedna różnica zdani oka- 


MYSZAQ LUBI. 


ZŁU GIĄBNIE SIĘ JAK SIEĆ. SIEĆ LEFKA 
„JEST OD ZŁA. TI ROZRASTA SIĘ JAK 
FLEŚŃ, JAK ZGNILIZNA, JAK WIRLIS 
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zuje się, że nadal niewiele nas dzieli od ludzi pierwotnych nawalających 
drągiem każdego, kto za blisko podejdzie do ogniska. 

Nakoniec też będzie o sieci, ale tej pajęczej, „Cobweb'' (2023) 
jest historią utkaną ze znanych wątków — aspołeczny dzieciak, wielki 
dom, odgłosy w ścianach, rodzinna tajemnica. lod warstwy fabularnej 
niemożna oczekiwać za wiele (jest sporo dziur i absurdalnych zacho- 
wań postaci). Ale dla dwóch rzeczy warto zapodać sobie ten horror. Ot, 
jako lekkie, odmóżdżające kino grozy. Pierwszy to rodzice głównego 
bohatera. Mają kilka scen, w których zachowują się bardzo niepokoją- 
co. Jeśli dodać do tego fakt, że ojca gra aktor. 
wcielający się w Homelandera, czyli arcy- 
psychopatę o przeszywającym spojrzeniu 
(Antony Starr), a mamę aktorka portretują- 
canajbardziej znaną kingowską socjopatkę 
(Lizzy Caplan), to ta para kradnie cały show. 
Aż dziw, żereżyser nie wykorzystałichbar- 
dziej. Niby początkowo buduje zagadkę, kim 
tak naprawdę są i jakie mają zamiary wo- 
bec syna, ale później bardzo się torozmy- 
wa, gubi... A gdyby mocniej pójść w zabawę 
konwencją, w przełączanie znaczeń (czy są 
dobrzy, czy nie, czy sąludźmi, czy nie), to 
„Cobweb” byłby o niebo ciekawszym horrorem. Drugi powódito finalna, 
brutalna sekwencja, że tak to ujmę... ukarania wrednych dzieciaków. Jest 
pojechanai przynosi satysfakcję. Resztę w tym filmie można pominąć. 
Ale zracjitego, że ostatnio mało jest ciekawego nietuzinkowego kina 
grozy, toi tak całkiem sporo. e Myszaq 


kz 
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7 Natomiast badacze twierdzą, że za 


„Marvels” nie ma początku, środka I zakończenia, więc nie jest wybitnym 
s,  lilmem. Nie podobało się nawet mojej narzeczonej twierdzącej, że sce. 
z 


MARVELS 


nariusz wygląda na pisany przez facetów, mimo że stoją za nim kobiety 
47% Przygodom trzech superbohaterek nie pomaga też scena lądowania na 
*_ płanecie „śpiewanej”, gdzie językiem jest, tak, śpiew, a Carol Danvers, 
czyli Kapitan Marvel, poślubiła tam kiedyś księcia, wilającego ją dziś suknia, fańcemi, 
Tak, piosenką zamieniającą Marvela w Disneya. To się pojawia w „Marvels” tak bardzo 
znikąd, że od żenady dostałem szczękościsku. Tak, rozumiemy, że Carol mianowano 
właśnie księżniczką Disneya — was am doszczęjnie potyrało w domu Myszki Miki? A ca 
mi się podobało? Że Kamala Khan, Monica Rambeau i Carol Danvers nagle zostają połą: 
czone więzią, gdy Kree uwalniają moc drugiej z dżinowskich bransolelek Kamali odna: 
lezioną gdzieś w kosmosie. | za każdym razem, gdy panie używają mocy, zamieniają się 
miejscami, więc muszą wymyślić, jak przekuć to w teleportacyjny tercet do walcowania 
przeciwników. Sęk w tym, że wrogów niewielu i są niewyrażni - złolka z Kree chce po 
prostu odbudować planetę, po tym jak Kap Marvel zniszczyła Najwyższą Inteligencję. 
Podobały mi się też Flerkeny, czyli kocie, wszystkożerne potworki. Wiecie, tutaj coś 
poszło nie tak na etapie scenariusza, a potem reżyserii, bo aktorzy nie zawiedli. Jesi 
przeciętnie, ale subiektywnie mi się padabało 
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Reżyseria: Nła Daosta Występuje: Brie Larson, Teyonah Paris, Iman Vellani 
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SOBEK: Jeden z naszych redakcyjnych kolegów lubi używać określenia „kapitalizm w etapie schył- 
kowym”. Dokładnie takie mam intuicyjne wrażenie, gdy czytam o zakopaniu „Coyote vs. Acme”, 
czyli aktorsko-animowanego przedsięwzięcia porównywanego do „Kto wrobił Królika Rogera?". 
„Kojota”” nakręcono, zmontowano i zamierzano odstawić na półkę mimo udanych pokazów prób- 
nych. By uzyskać odpis podatkowy w ramach restrukturyzacji Warnera. Byłby to kolejny taki przy- 
padek po „Batgiri”, ale tym razem reżyser i aktorzy zrobili raban w mediach społecznościowych, 
zmuszając wytwórnię do kompromisu - ta odda film, jeśli twórcy znajdą dystrybutora. Czekamy. 
ika lat 70% gier będziemy opłacali mikrotransakcjami. Kapi- 
talizm w fazie schyłkowej, bym powiedział. Albo dystopia rodem z „RoboCopa”. 
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DISNEY + 


LOKI. SEZON 2 
W zasadzie już dla samego finału drugiego sezonu „Lokiega” powinien 
go obejrzeć każdy fan MCU. W pierwszym Śledziliśmy perypetie bohatera 
uwięzionego przez organizację strzegącą świętej linii czasowej, bo Loki 
namieszał w multiwersum. W kontynuacji bóg skacze w tę i z powrolem 
po czasoprzestrzeni, sprzątając bałagan rosnącego nieskończenie wielo: 
świata, I wie, że najpewniej skazuje wszechświat na wojnę Kangów. Finał taki, że... na, 
Loki bierze na barki naprawiłę wiele — to prawdziwa historia odkupienia boga oszusiw. 
Jednak skoro wiemy już, czym jest organizacja i jak się ma do reszty MGU, to dialogi 
o moralnych wyborach bohaterów przestają interesować. Przedłem pociągająca po- 
tiróż w nieznane napędzała seans, a teraz wiemy, gdzie się znajdujemy I w jakim celu, 
więc czekamy głównie na rozplecenie wątków. Mam wrażenie, że opowieść dało się za- 
mknąć w 2,5-godzinnym filmie, ale hej, 10 nadal ciekawa historia o dalekosiężnych kon- 
sekwencjach dla MGU, które chyba czeka multiwersalna wojna Kangów Zdobywców. Ten 
pokonany przez Ani-Mana tego lata był najpewniej tylko jednym z wielu i niekoniecz: 
nie Tym, Który Pozostał, czyli Kangiem odpowiedzialnym za zniszczenie wieloświata 
w „Łokim”. Historia o bracie Thora rozgrywa się nieco poza czasoprzesirzenią, dlatego 
hohaterowie skacząc po czasach, odbierają widzowi poczucie donośności wydarzeń 
gdyż... jakby wszystko da się naprawić. Jak nie w życiu. 


Ocena: 7 


4 Michael Waldron Wystepuia: Tom Hiddieston, Owen Wilson, 
Sophia Di Martino Rok produkcji 2023 (USA) Gatunek SF 


NETFLIX 


ONIMUSHA 

p Ret cara częściej podejmuje próby egrazaczzwyczj przedstawią gy w płac imów animora 
kę mych. Niedoścignionym wzorem jest „Dastlevania ae na horyzoncie pojawi się wymarzony wręcz konkurent: 

. „Onimusha”:Żaserał odpowiada Takashi Mike, czyl twórca min. Jehi he Kiler ak ekranizacji japońskich 

dr tym razem zabrał sę za anime. Łączy ono klasyczne 20230, pociąpiete dość odschoołową kreską 
i. potężnym zaskoczeniem w bohatera wcieli sę nieżyjący już, kultowy Toshiro Mine. lego postać odnzo- 
rowno pod względem wygłądu,azkotwiek samego głosu życzy Ako Orla. ice czucia mam niestety mieszane. Głfmy 
bohater tonajenszy szermierz w histori, Musashi Miyamato przeskakuje zatem w epokę Edo dłuie ata po buncie Misuhide 
Mkectiego wale z Nobunagą Oda Bohater przejmuje słyną rekawice Oni od mnichów i wyrusza pewną misą Niestety wiele 
wątków nie jest wyjaśnionych, brakuje też kontekstu i lepiej przedstawionych czołowych postaci (ak Koj Sasek) seal est 
tl praktycznie oderwany od fabuły gie Ne brak charakterystycznych „zombie” w japońskich peluszach jak ioczywiście 


Oiumazhe 


demonów. ciekawych aczkolwiek ni związanego grami. dotego mam zastrzeżenia plus zdecytowane należy zapisać bni- 
ralność (od odcinania kończy po popiową sierzkę Musastego.szatkującego wroga na drobne kawałeczki) oraz sceny walk, 
kre czasem solidnie zaskakują Plus jet te tak,że towarzysząca bołaterowi epa ryko z począłku wydaje ię być niezisz: 
czała,aw Serialu dochodzi do zaiste dramatycznych lub zaskakujących scen. Niestety całść est nagłe uięta. zdecydowanie 
potrzebny byłby sezon drugi gółie fajne ale mogło być lepiej 
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ZAGŁADA DOMU 
THE FALLOF THE HOUSE OF USHER 
Najmłodszy syn właściciela korporacji farmaceutycznej umiera w dziwacznych okolic 
nościach, lając początek serii zgonów. Flanagan łapie zaś zadyszkę przy „Klubie Pół- 
nocnym”, czyli czwartym ze swoich seri filmów grozy, którym dał życie „Nawiedzonym 
domem na wzgórzu”. Uważam „Dom za niedościgniony i może sięgnięcie po klasykę au- 
torstwa Edgara Allana Poego miało reżysera uleczyć z Iwórczej zapaści, ale oczywiście to 
2moej strony czysta spekulacja. Wygląda na to, że się trochę udało, Przeróbka „padku domu Usherów” 
pomysłowo przenosi opowieść we współczesne czasy, wzbogacając literacki oryginał o toksyczność 
mediów społecznościowych i zupełnie nowe metody niszczenia bliskich w XXI w. Pan Usher ma szóstkę 
dzieci. o których wie. Każde z nich wydaje się sympatyczne, ale okazuje się, że jeno z nich to zapleś- 
niała papierówka, a w głowie innego mieszkają robaki. Jest też deweloper gier, a właściwie inwestor, 
hoto jedyne, na co Stać rozpuszczonego, uzależnionego od proszków gówniaka. Najciekawsza pozosta- 
nie pierwsza połowa serii lustrująca ciąg niefortunnych zdarzeń dotykających rodzinę. Godny epigon 
„Oszukać przeznaczenie”, Natomiast reszta histori już mniej pasjonuje mimo wątków nadprzyrodzonych 
1 wybitnej roti Marka Hamiila jako złej wersji Alfreda Pennywortha. Jednak kingowski styl Flanagana 
i jego klasyczne podejście do straszenia wynagrodzą fanom inne niedostatki. 


seria: Mike Flanagan a: Garla Gugino, Bruce Greenwood, Kate Siegel Ocena 
produkcji: 2023 (USA) Gatunek harror 6 


0 „KERTIRNE 


BARDZUE AMBITNY KĄCIK RNIME 


Dziś coś strasznego, dziwnego, zupełnie co innego. Na 


tyle innego i na tyle dziwnego, że nie wiem, czy polecić, czy 
odradzić. Zachęcić czy zniechęcić. 


: JWNIIITO: VAKABRYCZNE JAPOŃSKIE OPOWIEŚCI 


Studio: Studia DEEN Reżyseria: Shlnobu Tagashira Scenariusz: Kaoru Sawada Liczba odci 


orror i groza nie są obce japońskiej 
animacji. Swego czasu to był bardzo 
popularny gatunek. Obecnie mało 


tego typu tylułów, więc sam fakt, że 


„Makabryczne japońskie opowieści” nie 
przepadły w czeluściach piekła produkcyj- 


nego, jest swoistym wydarzeniem. 


Dała seria składająca się z zaledwie 
12 odoinków - choć w praktyce jest nieco 
więcej oraz jeden „ukryty” -to w większo- 
ści wierne adaptacje twórczości Junjiego 
Ito, którego twórczość jest na pograniczu 


horroru, czerpiąc pełnymi garściami 
zfołkdoru Kraju Kwitnącej Wiśni. 
„Makabryczne japońskie 


opowieści” to antologia wybranych historii 


zmangi, choć jeśli mamy być bardziej 


szczerzy, to zbieranina rozmaitych historyjek, któ- 
rych nic ze sobą nie łączy poza faktem, że zrodziły 
Się w umyśle Junjiego lo. Każda przedstawia inne 
postacie, inną sytuację i otwarte zakończenie, co 
nie wszystkim się spodoba. Szczególnie tym, którzy 
nie mieli większej styczności z azjatyckim horrorem 
pozatym, co się przedarło do nas. Każdy odcinek 
jest dość specyficzny zarówno pod względem tego, 
o czym opowiada, jaki animacji. a jesi w większo- 
ści tradycyjna, bez zbytniego wpychania C6ł, które 
widać bardziej w zaledwie kilku momentach. Sam 
styltakdże nie jest rypowy, tzn. nie w porównaniu 
ztym, do czego przyzwyczałła większość produkcji 
Postacie są „Iudzkie”, bardziej realistyczne, 


w. 12 


nie mają typowych dużych oczu i jaskrawych 
kolorów. Całkiem dobrze udało się animatorom 
przenieść styl lunjiego lo do świata animacji, 
choć momentami trudno powiedzieć, czy jej jakość 
to świadomy wybór, czy efekt cięcia kosztów. 
Sporo jest momentów, gdzie mamy do czynienia 

2 praktycznie statycznymi kadrami. Z koel tam, 
gie dzieje się więcej, można odczuć braki. Same 
historyjki są specyficzne, dziwne raczej wiele 
nie wyjaśnią. Praktycznie każda zawiera zalążek 
zamysłu, coś się dzieje, jednak wytłumaczenia, 
mo się tak naprawiię wydarzyło, dlaczego oraz, 

co ważniejsze, o co chodziło - nie ma. Oprócz 
kilku zakończenia są otwante do interpretacji, 


JAPANESE TALES OF 
THE MACABRE 


anta 


8 jeszcze częściej po prostu mamy urwany koniec. 
Trochę jakbyśmy mieli do czynienia z epizodem 
„Dpowieści z krypty”, tylko bez żarcików i mrugania 
cio widza. Trudno to wytłumaczyć bez zdradzania fa- 
huły odcinków, gdyż napisanie o czymkolwiek poza 
kluczowym elementem zepsuje wrażenie. Jednak 
jeśli nie mieliście do czynienia z folklorem z KKW, to 
„Junji lo: Makabryczne japońskie opowieści” będą 
ciekawą addmianą, Znajdziecie tutaj wszystkiego 

po trochu. Duchy, niewytłumaczalne sytuacje, 
opętania, magię, trochę intrygi, nieco horroru psy- 
chołogicznego i swoiste metafory. Każdy odcinek 
jest osobną historią jedyne, co może przeszkadzać, 
to fakt, że niektóre z nich zawierają dwie opowieści. 
Jednak w praktyce można zobaczyć dowolny 

w dowolnej kolejności. 

„Junji to: Makabryczne japońskie 
opowieści” to nie będzie pozycja dła każdego. Dla 
wielu ta kolekcja może się okazać za nudna lub zby! 
twa. Niektóre odcinki są naprawdę oderwane od 
lego, do czego możecie być przyzwyczajeni. Ghoć 
zdrugiej strony czasami lepiej zobaczyć coś innego 
niż kolejne zombie, demony czy inne oklepane, 
znane i bezpieczne bajeczki. Podobnie jak z kuchmią 
- chętnie sięgamy po danie, które znamy, jednak 
nigdy nie wiadomo, czy coś innego będzie nam 
smakować, dopóki nie spróbujemy. 


Gdzie zobaczyć? 
Netfhe 


r g 
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HARDKOR 


WIEDŹMIN: BALLADA O TRZECH WILKACH 


Egmont 


Bartosz Sztybor nie zwalnia tempa. Niedawno jako pierwszy Polakczdobył Nagrodę Hugo za album poświęcony „Dyberpunkawi 2077”, a teraz Wraca 
znowymkomiksem o przygodach „Wiedźmina”. Cieszy mnie, żenie porzuci tego herosa narzecz cyberpunka i dalej dostarcza nam ciekawie wymy. 
lonych historii Tym razem Geralt i Jaskier przybywają do Grimmwaldu niegdyś dobrze prosperującego miasta, które wraz z zamknięciem kopalni 
mocno podupadła. Itereszwietrzyły tutrzy siostry Schwinke, za bezcen skupujące domy od zubożałych mieszkańców, by zamienić Grimmwald 

kwitnący ośrodek turystyczny. lh działania nie wszystkim się jednak podobają, a dotego zaczynają się pojawiać wilkołaki, które moga pogrzebać 
ich pomysł. Mam wrażenie,że Sztybor za punkt honoru przyjął sobie, by każdy jego następny album przebijał poprzedni. narazie tomu wychodzi 
Geralt dalej jest sarkastycznym gościem, który najchętniej oczyłby swoje wałki sam, ale los zawsze stawia na jego drodze niechcianych kompanów. 


Jaskier jes: 


e bardziej uwodzi swym urokiem i stara się być szarmaneki w otoczeniu dam. Gzyl generalnie wszystko jestna 


miejscu, Do tego sama intryge, jaką wymyślił Sztybor, niejest łatwa do przejrzenia i miło się odkrywa kolejne Iwisty fabularne. 
Wiedźmin: Ballada trzech wilkach zjego tekstemi rysunkami Mikiego Montllo to wspaniale napisana, intrygująca przygoda 


zamknięta 


zterech z 


tach, wydanych u nas oczywiście w wers 


Torstwa Davida Lopeza, Otto Schmidta JakubaRebelki. © Muszyński 


ASTERIKS: BIAŁY IRYS 
Egmont 


Alberta Uderzo i Rene Gościnny ego 
nie ma z nami już dobrych kilkana- 
ście lat, ale stworzona przeznich 
wioska Galów wciąż tętni życiem, 
jej mieszkańcy przeżywają co 

i rusz nowe przygody. Cezar nie 
ustaje wnowych pomysłach na 

to, by podbić teren, którystoi mu 
jakość w gardle i tylko wkurza. 
Nową tajną bronią ma być Plu- 
sMinus, człowiek, który w naszej 
rzeczywistości byłby uznawany za coacha motywacyjnego. 110 
jednego z lepszych. Facet potrafi wciskać ludziom ki, lać wodę 

i przekonywać słuchaczy do tego, by robili to, coon im „sugeruje”. 
Jedyną osobą, która jakoś tego bullshitu nie łyka, jest oczywiście 
Asteriks. Nie muszę chyba nikomu tłumaczyć, że reszianie patrzy 
na niego z podziwem, tylko raczej jak na tego jednego gościa W 1a- 
warzystwie, który zawsze marudzi i zawsze coś mu nie pasuje. 
Wszak przybyszz Rzymu różni się od przeciętnych trepów, którzy 
zazwyczaj ich nawiedzają, Jest miły interesuje się ich losem, prawi 
komplementy. No wcielenie wszelkich enól. Taki gość nie może 
byćzły. Jestem pod wielkim wrażeniem, jak Didier Conrad uchwycił 
panującą na świecie modę na przepełnionych pozyływną energią 
coachów, którzy chętnie poradzą innym, jakcżyć, Iprzełażyłjąna 
czasy imperium rzymskiego. Osadził to w satyrycznej, komiksowej 
rzeczywistości. dziwo to działa. Ten album zachowuje charakter 
dawnych opowieści stworzonych przez mistrzów, co pokazuje, że 
nowy kierunek ma sens. Do tego dochodzi wspaniała kreskaFab- 
caro, która utrzymuje dawny styl. Jeślikolejne 
historie będą trzymały ten poziom, to będę za- Y 
ciowolony.l wydaje misię, żeiłośnicy Aste-  (( 
riksateż.» Muszyński [ 
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D00M GUY. ŻYCIE W PIERWSZEJ OSOBIE 
Open Beta 


Jeśli jesteście stałymi 
czytelnikami PSX Extreme, 
to najprawdopodobniej 
wychowywaliście się na ta- 
kich kultowych tytułach jak 
Wolfenstein 30, Doom czy 
Quake. Jak pewnie wiecie lub 
już się domyślacie, zatymi 
grami stol jeden iten sam 
facet - John Romero. Istny 
bóg, jeśli chodzi o tę branżę. 
Inie trułoym Wam o tym w tej rubryce, gdyby jego histo- 
ria nie była równie fajna jak gry które stworzył. A teraz do 
Sprzedaży trafiła pozycja zatytułowana „DOOM Guy. życie 
w pierwszej osobie”, która to wszystko w znakomity spo- 
sób opisuje. Na 528 stronach przedstawiono każdy etap 
powstawania kultowych, przynajmniej dla mojego pokole- 
nia, tytułów. Johnnie ukrywa niczego i opisuje wszystko. 
Did wspólnych, napędzanych heavy metalem dni spędzo- 
nych na tworzeniu najbardziej rewolucyjnych i najnowa- 
cześniejszych gier w branży po głośną kłótnię ze współ- 
założycielem id, Johnem Carmackiem. Obawiałem się 
trochę o tłumaczenie, ale Karolina Piwowarczyk poradziła 
sobie doskonale. Czytając „DOOM Guya. Życie w pierw- 
szej osobie” miałem wrażenie, że Romero siedzi przede 
mną na fotelui w charakterystyczny dla siebie sposób 
opowiada mi o swoim życiu. Czasami oczywiście przynu- 
cza, ale itak słucha się goz zapartym iehem, ponieważ 
kulisy, jakie przed nami odkrywa, są 
fascynujące I dokładnie pokazują, dla- 
czego ta branża tak mocno uzależnia, ) 
e Muszyński / 
4 


bioreżej z galerią różnych wariantów okładkowychau- 


GHOST RIDER: DANNY KETCH 
Mucha Comics 


Istnieje duża szansa, że 
jeśliza dzieciaka lataliście 
do kiosku po zeszyty wy- 
tławane przez TM-Semic, 
Ioznacie tę pozycję wy- 
daną w serii Mega Manvel. 
Jest o bowiem historia 
powstania drugiego Ghost 
Ridera. jak bowiem pa- 
miętacie lub nie, bo nie 
musicie lubić tego herosa, 
tytuł Jeźdźca z Piekieł jest 
przechodni. Kiedy Johnny Blaze uwolnił się od złego demo- 
naZarathosa, z którym „dzielił ciało pod postacią pierw- 
szego Ghost Ridera, ten odradza się na nowa, korzystając 
tymrazemz osoby Dana Ketcha. Chłopak wraz z dziewczy- 
ną Barb odwiedzają na cmentarzu grób Houdiniego, kiedy 
przypadkiem stają się świadkami morderstwa. Sprawcą jest 
Deattwatch. Jeden z jego ludzi powaźnie rani Barb. Danowi 
znieprzytomną dziewczyną udaje się ukryć na pobliskim 
złomowisku, gdzie odnajduje motocykl dawnego Ghost Ri- 
dera iniechcący dotyka korka nd baku motocykla. „Ghost 
Rider: Danny Ketch" to świetnie napisana historia przez 
Howarda Mackiego. Do tego dochodzą klimatyczne plansze 
autorstwa Marka Texeiry i Javiera Saltaresa, które idealnie 
pasują do tej opowieści. Są mroczne, dynamiczne i jeszcze 
mocniej budują tego bohatera. Mucha Comics zrobiło mi 
ogromną frajdę, wydając tę opowieść jeszcze raz w dużo 
lepszej jakości. Nie zrozumcie mnie źle, do 

poprzedniej wersji żywię ogromną nosta- m 
gię, ale jednak nie była ona idealna. Teraz 

jest. e Muszyński ) 


ZAKUPIŁEM MNIEJSZY KONTROLER, 
Z NADRUKIEM PIERDZĄCEJ PRĄDEM 
MYSZY, KTÓRĄ CÓRA ZNA Z KREŚ- 
KÓWEK, ŻEBY WYGODNIEJ JEJ SIĘ 
GRAŁO. TO BYŁ TRAFIONY ZAKUP. 


MNIE 
TO SAMO 
ODRZUCA 
OD GIER. 


PO CO SIĘ 
AK DENER- 
woOwAĆ7 


JAKO CZŁOWIEK GRAJĄCY JUŻ TYLKO 
WYŁĄCZNIE NA NAJŁATWIEJSZYCH PO- 
ZIOMACH TRUDNOŚCI CAŁKOWICIE JĄ 


ROZUMIEM. 


AW 
070 


PRÓBOWAŁEM JĄ PRZEKONAĆ DO PLATFORMÓWEK 
NINNY, ALE PO KILKU PRÓBACH ODBIŁA SIĘ. 


BYŁEM 
CIEKAW... 


DLACZEGO7 


BO SĄ ZŁOLE, 
PRZEZ KTÓRE SIĘ 
DENERWUJĘ | DLA- 

TEGO NIE WIEM 

O ROBIĘ. 


ŚŁABY U MNIE REFLEKŚ 
w ŻYCIU, NIE ZNALAZŁEM 
NA SZYBKO W GŁOWIE 
GRY BEZ ZŁOLI. DOPIERO 
NASTĘPNEGO DNIA PRZYPO- 
MNIAŁEM OBIE O TETRISIE, 
CAŁEJ RODZINIE GIER LOGI- 
CZNO-ZRĘCZNOŚCIOWYCH. 


M4 
4 


TERĄZ WYRUSZAM NA POSZUKIWANIE GRY, 
w KTÓREJ DWIE GRAJĄCE NA KANAPIE OSOBY 
MOGĄ EKSPLOROWAĆ WIELKI, FAJNY DLA OKA, 

ALE | BEZPIECZNY ŚWIAT” 


NSE MO HU M 
MOCNIEJ JESIENNIE 
ZROBIŁO SIĘ W REGIONIE, 
MIĘCEJ czAŚU SPĘDZAMY 
z RÓDZINKĄ W DOMU, wIĘC 

MAM OKAŻJĘ POGRYWA. 

Z CÓRĄ KILKA RAZY W TYGO- 
DNI0 W MARIO KART 8 DX 
NA PSTRYKU, 
1a mm mam rm m 
| JEST TO UROCZE 
DOŚWIADCZENIE, ZAWSZE 
PRZYJEŹDŻAM NA MIEJSCU 
ZA NIĄ, CHRONIĘ JEJ 
POJAZD, ALE CZASAMI 
PRZYWALĘ BOKIEM, ŻEBY 
PAMIĘTAŁA, ŻE SIEDZĘ 
NA OGONIE, ŻE TO 
WYŚCIG, 


CZY SĄ GRY, 
w KTÓRYCH NIE 
MA ZŁOLI? 


JEST TA 
ZE ŚWINKĄ 
PEPĄ. 


© ŚPOREJ CZĘŚCI WALK-SIMÓW, 
PRZYGODÓWEK... OK, TROCHĘ TEGO 
JEŚT, ALE WIEM, ŻE CÓRZE CHODZIŁO 


O TO, ŻEBY SOBIE PO TAKIEJ PLANSZY 


NP. W DWUWYMIAROWYM MARIO, BO 


CZUJE SIĘ KOLOREM, KSZTAŁTAMI ZACHĘ- 


LONA, TYLKO POŚKAKAĆ, POZWIEDZAĆ. 
BEZ ŚTREŚUJĄCYCH PRZEŚZKADZAJEK. 


„ALE TY 
ŻARTUJESZ, 
TATA. 


JA NIGDY 
NIE ŻARTU- 
JĘ. 


FELIETON FABULARNA TAWERNA 


Bartosz Z A X Dawidowski 


maniak RPG-ów, strategii 


samolocików” i realistycznych strzelanin. 


Artyści psucia obrazu 


Deweloperzy za mało czasu poświęcają finalnej jakości obrazu na telewizorach z HDR-em. Kolejne głośne gry 
AAA wchodzą na rynek z niskim kontrastem, brzydką gradacją barwną, niską rozpiętością tonalną czy nawet 
z symulacjami defektów obiektywów, których nie da się wyłączyć w opcjach. W większości przypadków te 
„artystyczne” próby upodabniania gier do kinowych filmów wypadają mizernie. 


iele lat temu pisałem w PSX Extreme, jak twór- 
cy gier kombinują z kontrastem i oświetleniem, 
by ukrywać niedomagania sprzętu i maskować 
brzydkie, uproszczone obiekty. Wspominałem 
wtedy, że deweloperzy nadużywają przesadnie kontrasto- 
wego cieniowania, na stałe „wgryzionego” w scenerię, pró- 
bując prezentować nam świat jakby przez obiektyw taniej, 
cyfrowej kamerki. Przez 15 lat od napisania tamtego tekstu 
wiele się zmieniło, moc konsol wzrosła ogromnie i w zasa- 
dzie uwolniliśmy się od potrzeby takiego zasłaniania biedatekstur. Na rynku poja- 
wiły się nowe technologie wyświetlaczy, standard HDR itp. O dziwo jednak pod 
pewnymi względami cofamy się w rozwoju. 

Deweloperzy przewalają przez nasze ekrany miliony połygonów, zajmują się 
technologiami Nanite i Lumen z Unreal Engine 5, implementują ray tracing, za- 
pominając przy tym wszystkim o podstawowych parametrach obrazu, takich jak 
kontrast, kolor, rozpiętość dynamiczna i gradacja oświetlenia. Przykład pierwszy 
z brzegu: Starfield. Megaprodukcja z ogromnym budżetem wygląda przez dzi- 
waczną gradację barwną i niski kontrast w wiełu miejscach (szczególnie w jaski- 
niach) tak, jakbyśmy ogłądali kosmiczną przygodę nie na drogim wyświetlaczu 
OLED, lecz na radzieckim telewizorze Rubin z 1972 r. O dziwo wszystko wskazuje 
na to, że mamy tu do czynienia z „zabiegiem artystycznym”, a nie potknięciem au- 
torów. Celowo zmasakrowano kontrast obrazu, tak że nawet przestrzeń kosmiczna 
zamiast serwować głęboką czerń, przypomina jazdę przez mgłę, o czym pisałem 
już w recenzji tego roleplaya. Zaraz po premierze zespół Todda Howarda został 
zasypany tysiącami skarg w tej sprawie. Deweloperzy zapowiedzieli poprawę, ale 
gdypiszę te słowa, problem nadal nie jest rozwiązany, choć minęły ponad dwa mie- 
siące od wprowadzenia Starfielda na rynek. Łatka oferująca opcje dostosowania 
kontrastu i parametry HDR jest obecnie w fizie beta-testów. 


Nowa moda 

Kolejnych potknięć na tym polu nie trzeba daleko szukać. Po serwowaniu nam 
przesadnie kontrastowych, przepalonych krajobrazów 15 lat temu (nadużywanie 
efektu bloom) mamy dzisiaj nową modę polegającą na pozbawianiu pejzaży głę- 
bokich, naprawdę czarnych cieni. Dziwię się; że pozwalają na to wydawcy, bo np. 
nowa Forza Motorsport, gdy bierzemy udział w wyścigu w słoneczne południe, 
wygląda trochę jak stary polaroid. Gdy włączymy tryb fotograficzny oraz podkrę- 
cimy kontrast i nasycenie barw, obraz w tych udanych wyścigach od razu nabiera 
życia. Niestety nikt nie pomyślał, by zapewnić nam taką możliwość w normalnej 
rozgrywce. 

Redakcja Digital Foundry nazwała niedawno rzeczone posunięcie Turn 10 
„decyzją artystyczną” To też już chyba szerszy trend w branży. Moim zdaniem 
twórcy przez takie zabiegi jak gradacja i zabawa gammą/poziomami czerni pró- 
bują upodobnić gry do estetyki wielu współczesnych filmów, choćby do takich 
obrazów jak bardzo słabo oświetlony „Król” Davida Michoda. Deweloperzy po- 
winni sobie jednak uświadomić, że gry to nie filmy. To inne medium, które nie 
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tylko ma do tego prawo; ale powinno też mówić własnym 
językiem, używać swoich środków wyrazu. Efekt końcowy 
takich „artystycznych” zabiegów jest najczęściej w rozrywce 
cyfrowej dramatycznie słaby. Szczególnie gdy okazuje się, 
tak jak w Starfieldzie, że nawet tło 2D w menu jest silnie 
sposteryzowane. 


Symulator taniego aparatu 

To zresztą już na tym etapie nie tylko „artystyczne” wynu- 
rzenia, podpadające pod subiektywne opinie. Te wpadki graficzne widać jak na 
dłoni. Wspomniałem o serii Forza, która wyróżnia się piękną grafiką, ale choruje 
na brak dbałości o parametry obrazu. Widok z kokpitów w przynajmniej połowie 
samochodów w Forza Horizon $ ma tak źle ustawioną automatyczną ekspozycję 
jasności obrazu, że praktycznie nie da się w nich jeździć (obraz z wnętrza auta 
jest o wiele ciemniejszy niż w ujęciu TPP). Żeby było śmieszniej, podobny bug 
w kokpitach występuje też w nowości wydawniczej, czyli Forza Motorsport. Babol 
objawia się w trybach z ray tracingiem (w module Performance wszystko działa 
dobrze). Aż trudno uwierzyć, że gry są wprowadzane na rynek z takimi błędami, 
które z łatwością zauważa się w 10 mi- 


po odno kr Ubisoft też postano- 
jeszcze jej niepokć jest myśl, 4 . 
że całymi latami atorzy takich pro. _ Wił dołączyć ostatnio 


jektów jak FHS nic z tym fantem nie 


5. do klubu artystów 
Ubisoft też postanowił dołączyć 


ostatnio do klubu artystów psucia psucia obrazu 


Obrazu, skazując świeżo upieczonych posiadaczy Assassins Creed Mirage na silny 
efektaberracji chromatycznych. Warto przypomnieć, że by walczyć z tymi niepra- 
widłowymni załamaniami światła w soczewkach zwykłych lunet, Isaac Newton wy- 
nalazł w 1668 r. nowy;zwierciadlany typ teleskopu. Dziś płacimy grube pieniądze 
2a wysokiej jakości obiektywy kamer i aparatów, by pozbyć się właśnie tej wady 
obrazu. Tymczasem kolejni deweloperzy uporczywie próbują naśladować w swo- 
ich grach właśnie takie dyskwalifikujące sprzęt optyczny wady. Ubisoft na szczęście 
się ogarnął, wydając patch usuwający z Mirage tragiczne aberracje chromatyczne 
(choć dla masochistów pozostawiono opcję ich przywrócenia). Niestety wiele 
osób pewnie zdążyło już zaliczyć krótką przygodę Basima i nawet nie zobaczy, jak 
dobrze wygląda ten tytuł bez okropnego, zmiękczającego obrzz filtra. 

HDR w grach to temat rzeka, który można jednak szybko uznać za kolejny 
przejaw wizualnej amatorszczyzny, którą karmią nas wydawcy. O ile Sony dba jesz- 
cze w swoich exclusivach o odpowiednią implementację tej technologii, o tyle już 
w innych firmach panuje totalne, HDR-owe rozprzężenie (vide Bethesda), skła- 
niające wielu graczy do kompletnego wyłączenia tej opcji. Cóż, autorzy gier za- 
pominają, że piękna grafika to nie tylko ładny LOD, złożona geometria obiektów 
i piękne tekstury, ale że liczy się przede wszystkim efekt końcowy który oglądamy; 
to, jak ten obraz prezentuje się finalnie na naszych ekranach. © 


t 


za dnia rednacz Filmweb.pl, nocą trener Milanu, Chun. 


i tragarz Lary Croft. 


Jakość życia 


SAVEPOINT FELIETON 


W szaleńczym pościgu za technologicznymi trendami twórcy gier za- 
pominają, że obcowanie z ich dziełami powinno być... przyjemne. 


eśli wierzyć amerykańskim naukowcom oraz polskiej klasie średniej, 

jednym 2 najbardziej traumatyzujących wydarzeń w życiu, zaraz za 

ciężką chorobą, utratą pracy oraz miłosnym niespełnieniem, jest re- 

mont mieszkania. U mnie akurat remont na całego, do gołych tynków 
i sufitu na podłodze, toteż nie powinienem mieć czasu na inne frasunki. 
A jednak! Wszystkiemu winne są gry wideo, w których coraz częściej na 
ołtarzu technologicznej i narracyjnej (r)ewolucji składa się nasze dobre sa- 
mopoczucie. 


Głową w mur 

Ogrywając najnowsze przygody Spider-Mana (a właściwie dwóch Spider- 
-Manów, choć potencjał równoległej narracji został na papierze biurowym), 
przez bite 25 godzin tańczyłem na granicy epifanii. Spora w tym zasługa 
scenariusza, który odskakuje peletonowi filmowych i komiksowych „pa- 
jączków” na długość kilku przecznic. Jeszcze większa - rewelacyjnej, „orga- 
nicznej” mechaniki szybowania po mieście. 
Lecz największa - jakości samej szlifierki, 
dzięki której niemal każdy element gry jest 
wypolerowany na błysk i sprawia autentycz- 
ną frajdę. Wszystkie te dźwięki nagradzające 
nas za zakup nowej umiejętności, te drobne 
animacje umilające pobyt w menu, liczniki 
zaliczonych zadań pobocznych oraz gra- 
ficzne reprezentacje tych, które pozostały. 
Wreszcie ten moment, gdy po wciśnięciu 
przycisku szybkiej podróży błyskawicznie 
spadamy na żyjące i oddychające miasto. 
Przyszłość jest teraz. 

Ponieważ, cytując klasyka, każdy 
świetlisty awers technologii ma swój mrocz- 
ny rewers, równocześnie grałem w Lords of the Fallen. To spora gra od 
Hexworks i CI Games, w której niemal żadna czynność (poza machaniem 
mieczem) nie sprawia przyjemności. Cokolwiek powiedzieć o oryginale To- 
masza Gopa, był on świadectwem dobrej koncepcyjnej roboty oraz pełne- 
go zrozumienia przyczyn sukcesu Dark Souls, nawet jeśli ostatecznie hołd 
okazał się zbyt czołobitny. Tymczasem nowa wersja to stajnia Augiasza, 
nad którą co chwilę załamywałem ręce. Nie tylko z powodu koszmarnych 
dropów animacji. I nawet nie dlatego, że całość jest marnym powidokiem 
znacznie lepszego Soul Reavera (pomysł na dwa równoległe światy spraw- 
dza się w kratkę, bo zazwyczaj tylko w jednym jest co robić, zaś ledwo zipią- 
cysilnikto zbyt wygórowana cena za takie atrakcje). Rozeszło się o pierdoły, 


z których usypana jest nasza 
żałuję, że twórcy wspo- wirtualna egzystencja. O to, 
że każda wizyta w menu to 
mnianych gier nie mieli przerzucanie tony węgła; że 
okazji podejrzeć zawcza- 
su Spider-Mana 


byle drzemka przy punkcie 
zapisu to kolejny ekran łado- 
wania; że wrogowie prujący 


na dystans mają stuprocentową celność; że po każdym fabularnym punk- 
cie węzłowym zastanawiamy się, dokąd teraz; że pomimo sygnalizacji per- 
fekcyjnego sparowania ciosu i tak otrzymujemy obrażenia; że przeciwnicy 
potrafią powstać z martwych za naszymi plecami. I tak dalej w ten deseń. 
Jak mawia stare bokserskie porzekadło, porażka jest konsekwencją prostych 
błędów. Zaś na gehennę gracza składają się właśnie takie banały. 


Drobne przyjemności 

Z Lords ofthe Fallen bawiłem się na tyle dobrze, by przekroczyć linię mety, 
i na tyle słabo, by odpuścić walkę o pucharki (a to w moim przypadku nie- 
częsta sytuacja). I marnym pocieszeniem dla twórców będzie fakt, że zna- 
leźli się w doborowym towarzystwie. Choć w obydwu przypadkach mówi- 
my o świetnych grach, zarówno Aliens: Dark Descent, jak i obłaskawiany 
- także przeze mnie - Baldur's. Gate III bywają równie frustrujące. Nawi- 
gowanie po ekranach ekwipunku, logach, odprawach przypomina orkę na 
ugorze, postaci ruszają się jak wóz z węglem, 
co chwilę jakiś element „zabawy” wyciąga 
nas za fraki z ekranu. Asassin's Creed Mira- 
ge to klasyczny ubisoftowy tor przeszkód - 
od sprawdzającego się marnie na konsolach 
„pecetowego” kursora, przez okropną de- 
tekcję kolizji, po przeciwników na łyżwach, 
których każda animacja ciosu błyskawicznie 
teleportuje nam pod nos. Nad Cyberpunkiem 
2077: Phantom Liberty nie będę się pastwił, 
bo reanimacja tego pacjenta jest akurat osiąg- 
nięciem godnym pochwały. Z kolei o Starfiel- 
dzie nie chcę nawet zaczynać. Wystarczy jeden 
rzut oka na mapę galaktyki. 

Żałuję, że twórcy wspomnianych gier nie 
mieli okazji podejrzeć zawczasu Spider-Manaalbo Lies of P. Akurat w ten drugi 
tytuł powinni grać w zapętleniu (mniej więcej tak jak bohater „Mechanicznej 
pomarańczy” oglądał filmy reedukacyjne). Poczynając od przejrzystego UX, 
przez rzetelną robotę koncepcyjną i niemal perfekcyjne wdrożenie kolejnych 
mechanik, po najdrobniejsze ułatwienia (fakt, że tracona po śmierci waluta 
zostaje PRZED areną z niebezpiecznym bossem, urasta do rangi rewolucji) - 
wszystko jest tip-top. To gra, w której po pięćdziesiątym zgonie z uśmiechem 
na ustach biegniemy umrzeć po raz pięćdziesiąty pierwszy. Nie z powodu ja- 
kiegoś masochistycznego atawizmu, lecz dlatego że nikt nie rzuca nam kłód 
pod nogi, a hierarchia priorytetów jest ustawiona, jak należy. 

Zdaję sobie sprawę, że to trochę lament na wszystko, a zwłaszcza na 
kulturę crunchu, nierealistyczne wymagania rynku albo w ogóle na kapi- 
talizm. Myślę sobie jednak, że zamiast wymagać od deweloperów obecnej 
generacji gier graficznych wodotrysków oraz narracyjnych transgresji, 
może powinniśmy skupić się właśnie na tych detalach. To w końcu one są 
budulcem esencjonalnego doświadczenia. Zresztą, jak pokazuje w tym roku 
przykład Insomniaca, Capcomu i koreańskiego Neowiz Games, jedno dru- 
giego nie wyklucza. © 
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FELIETON owócH ZGRYŹLIWYCH TETRYKÓW 


Michał MIELU Mielcarek 


pożarty przez gry. Dzisiaj je robi, ale nie umie przestać o nich pisać. 


asiedziałem się do późna 

2 2 moim przyjacielem Rafałem 

musiałem z buta wracać do 
siebie, bo już nie jeździł żaden 
pociąg. Nocka przyjemnie ciepła, 
czekało mnie 6 km spaceru. Ku- 
piłem piwo na drogę i ruszyłem 
w trasę. Nieświadomy przeszed- 
łem w odległości około 500 m od 
siedziby From- 
Software. Nie 
byłto pijacki 
sen. Pod koniec 
październi- 
ka miałem 
przyjemność 
wybrać się do 
Tokio. I jak każdego, kto chwilę 
spędził w tym miejscu, naszła 
mnie myśl, żeby powymądrzać 
się o Japonii. Ale nie mam na ten 
temat zielonego pojęcia. 

Mam natomiast pojęcie 
© tym, gdzie mieści się siedziba 
From. Nie w Shinjuku Front To- 
wer, jak pokazuje Google Maps, 
tylko dalej na zachód w Ichigo 
Sasazuka Building. Niezbyt to 
po drodze do czegokolwiek, ale 
jak stwierdził Rafał (Gosieniecki, 
pracował m.in. przy Shadows of 
the Damned czy Pokćmonach), 
widocznie szef ma blisko, a resz- 
ta pracowników niech się męczy 
2 dojazdami. A że Raf mieszkał 
w tamtych okolicach, to widywał 
pracowników From  wyskaku- 
jących późnymi wieczorami do 
combini po coś do jedzenia. „Bo 
do ostatniego pociągu przecież 
można pracować”. Nie słyszałem 
0 crunchu we From, ale nie wiem, 
czy można nazwać to crunchem, 
czy codziennością japońskich 
firm, gdzie pracuje się „aż szefwyj- 
dzie pierwszy”. Wiem, żejużotym 
pisałem, ale cholernie boli mnie, 
jak mało wiemy o rzeczywistości 
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Elden Ring robił 
około 300-osobowy 
zespół s 


gamedevu w Japonii, Tymczasem 
czytam, że Elden Ring robił około 
300-osobowy zespół i nie mogę 
się nadziwić, jak to możliwe, 
żeby tak mały team stworzył tak 
dużą grę. W produkcję Assassin's 
Creed czasami jest zaangażowa- 
nych 2 tys. ludzi. Skąd biorą się ta- 
kie różnice? Czy Japończycy tracą 
mniej czasu na 
spotkaniach, bo 
mają tak sztyw- 
ną hierarchię, 
że raczej nikt 
dyskutuje 

2. przełożony- 

mi? Z. drugiej 
strony zdarzyło mi się kilka lat 
temu negocjować umowę z ja- 
pońską firmą i z długich rozmów 
zapamiętałem, że spotykaliśmy 
się wielokrotnie, żeby rozmawiać 
0 tym samym. Bo ważna jest dro- 
ga, wspólna podróż, a nie jak naj- 
szybsze dotarcie do celu. 

Japonia to oczywiście nie 
tylko gamedev, ale przede wszyst- 
kim gracze. Niestety poza salona- 
mi gier w Akihabarze w ogóle nie 
widziałem ich w Tokio. Podobno 
statystycznie co czwarty Japoń- 
czyk ma Świtcha. Jeśli tak jest, to 
chyba gra tylko w domu, bo w me- 
trze i pociągach ludzie gapili się 
wyłącznie w ekrany smartfonów. 
O DS-ie, PSP czy bardziej retro- 
sprzętach w ogóle nie ma mowy. 
Naturalnie to tylko moje obser- 
wacje, ale rozczarowało mnie, 
jak bardzo gry i gracze byli niewi- 
doczni. A gdybyście kiedyś mieli 
okazję, to zajrzyjcie koniecznie 
do ramenowni Mengokoro Kuni- 
moto. Nie dość, że świetnie kar- 
mią, to ich pracownik, jako jedy- 
ny w Tokio, ucieszył się na widok 
mojej koszulki z Cowboyem Be- 
bopem i mnie zagadał. Szacun. © 


ROK OBFITOŚCI 


Marcin MARCE LLUS sikora 


dostarczał N+ i Stuf, ale wpadł w Sieć i chwyta się papieru. 


atrząc po liczbie świetnych gier, 

jakimi ostatnio obrodziło, wtym 

roku zbieramy w końcu plon 
zlat, które przyniosły rekordowe 
inwestycje w rynek elektronicznej 
rozrywki. Zwłaszcza pandemiczny 
rok 2020. nagły wzrost wartości tego 
rynku sprawił, że inwestorzy bardzo 
zainteresowali się grami. Gry jednak 
powstają długo, więc być może wzrost 
jakości ma związek nie tyle z ogromny- 
mi pieniędzmi ładowanymi w branżę, 
ale bardziej ze zmianą sposobu pracy, 
którą wymusiła pandemia? Dużo się 
jednak mówi o tym, że branża zwalnia. 
Ito nie tylko pracowników. A raczej — 
zwolnienia pracowników są wynikiem 
spowolnienia wzrostu. Ktokolwiek jed- 
nak wierzył, że taki wzrost będzie stały, 
ten popełnił ten sam błąd, co kupujący 
akcje CD Projektu na górce przed pre- 
mierą Cyberpunka 2077. Rynek gier 
będzie rósł, jak rośnie od ponad 40 lat. 
Teraz jednak osiągnął naprawdę gigan- 
tyczne rozmiary, przekraczające 200 
mld dol. rocznie, więc 
nawet wzrost o „mar- 
ne” 2% rokdoroku 
przekłada się na ponad 
4 mld dol. więcej na 
rynku. Lwią część 
zajmują gry mobilne, 
zeswoimi wyjątkowo: 
drapieżnymi sposoba- 
mi wyciągania od graczy pieniędzy, ale 
to temat, który już wielokrotnie poru- 
szałem. I do którego pewnie wrócę, bo 
grywam ostatnio w WH40K Tacticus 
i Dragonheir: Silent Gods. 

Ten rok, przynajmniej do pierw- 
szej połowy listopada, przyniósł masę 
gier ocenianych jako wybitne. Wszyst- 
kich nie sposób było ograć, więc z wy- 
borem tytułu pod choinkę nie powinno 
być najmniejszych problemów. Sur- 
vival horror na długie wieczory? Alan 
Wake 2 lub remake Resident Evil 4 
22005 r: RPG na długie godziny grania 


Rynek gier 
będzie róst, jak 
rośnie od ponad 

40 lat 


— jak zawsze innowacyjna The Legend 
ofZelda: Tears ofthe Kingdom lub kla- 
syczny Baldurs Gate 3. Zwłaszcza fani 
Ninty mają sporo radości, bo do kom- 
pletu jest jeszcze Super Mario Wonder, 
RPG oraz remaster Metroid Prime... 
Swoją drogą remaster Quake II na PC 
też zdecydowanie wart jest zerknięcia. 
Dla fanów bijatyk jest Street Fighter 6 
i trochę szkoda, że Tekken 8 wyjdzie 
dopiero w 2024 r, ale tyle dobrego, 
że na początku. Co nieco zabawne, 
najmłodszą marką jest tu liczący sobie. 
już kilkanaście lat Alan Wake od Finów 
z Remedy. Reszta towarzyszy nam od 
ponad 20 lat, w większości znacznie 
dłużej. Ale nie tylko „nowości” są 
w tym roku świetne — Cyberpunk 
2077 z Widmem wolności wreszcie 
jest grą, jakiej oczekiwaliśmy lata 
temu. Ba, CDP dopieścił też leciwe- 
go Wiedźmina 3. Cieszy mnie, że 
w 2023 r. doceniane są gry z prawdzi- 
wego zdarzenia. Nie kolejne wojenne 
strzelanki, tylko właśnie klasyczne 
erpegi, horrory, 
bijatyki czy platfor- 
mówki. Piękniejsze 
niż kiedykolwiek, ale 
też — co cieszy może 
nieco mniej — dość 
konserwatywne pod 
względem _ rozwią- 
zań. Ale też lubimy 
rzeczy, które znamy, więc takie dosta- 
jemy — zarówno w postaci remake'ów 
i remasterów, jak i tytułów mocno 
osadzonych w tradycji. To też gatun- 
ki, które z reguły całkiem nieźle opie- 
rają się „monetyzacji”, o wiele lepiej 
niż produkcje o sportach drużyno- 
wych, wyścigi samochodowe i wspo- 
mniane strzelanki. Mijający rok stał 
więc pod znakiem przypominania 
nowym graczom hitów sprzed lat 
oraz swoistego renesansu najbardziej 
klasycznych gatunków gier. I bardzo 
dobrze, oby tak dalej. © 


hdam Piechota 


kres dziadów, dyń bądź grobbin- 

gu sprzyja kolejnemu z moich 

ulubionych światów naszego 

medium - horrorowi. Podobnie 
jak sprzyjają autorskie zajęcia z histo- 
rii tych gier, przez które co tydzień 
przesuwam się po osi czasu, spraw- 
dzając, ile ważnych zaległości jeszcze 
mam, uzupełniając ostatnie braki. 
Mam nadzieję, że choć trochę pasji 
oddaję swoim studentom (mogliby 
dać znać, jeśli nas czytają!). W zale- 
wie starszych i młodszych horrorów 
miałem w ostatnich kilku tygodniach 
dwa doświadczenia z gatunku tych otwierających oczy. Klasyczne oraz 
nowoczesne, że tak sobie pozwolę napisać. Totalnie niepowiązane, a jed- 
nocześnie tragicznie na siebie oddziałujące. 


Ten jeden list 

Przestańcie myśleć, jeśli czasem Wam się zdarza, że Silent Hill 2 wypa- 
da dziś niesamowicie archaiczne tylko ze względu na imponujący PE- 
SEL. Przy takim Maksie Paynie, również roczniku 2001, którego niedawno 
nadrobiłem (mając czerwone policzki ze wstydu, że tak późno), dzieło Team 
Silent było najwyraźniej tak progresywne, myślące do przodu, iż poza dwo- 
ma czy trzema problematycznymi sekwencjami (nocne bieganie po ulicach 
miasteczka lub krótka, być może źle zaprojektowana wizyta w Labiryncie) 
o swym wieku przypomina „czołgowym” sterowaniem i ukartowanymi rzuta- 
mi kamery. Które coraz częściej wracają na scenie niezależnej jako obowiąz- 
kowe zakręty nostalgicznego rollercoastera i od dawna nie są oceniane tak 
negatywnie jak u szczytu szóstej generacji konsol. 

Poza tym wszystko działa nadal tak samo. Nie pamiętam w tym roku gry, 
która by mnie poruszyła do aż tak nieznanych głębi. Żyłem kilkanaście doro- 
słych lat bez powtarzania dwójki, w przeświadczeniu, że twist fabularny jest 
jej najmocniejszym elementem, że wszystko kręci się wyłącznie wokół niego. 
Nieświadomy mocy kilku innych scen (Angela na schodach? Ostatnie star- 
cie z Piramidogłowymi? Kurczę, odczyt pełnego listu przez Monicę Taylor 
Horgan?), niepamiętający drobiazgowej konstrukcji całości „pod tezę” prze- 
de wszystkim emocjonalnie dużo bardziej poszarpany przez życie, by móc 
zrozumieć moralny rozmach przedstawionego dylematu. Żeby choć w pew- 
nym stopniu zrozumieć Jamesa, 
empatyzować z nim. Nie pamię- 
tałem też, jak straszna, męcząca, 
ciężka oraz gęsta jest druga po- 
łowa przygody. Kilka długich, 
gorączkowych (covid wiedział, 
kiedy wrócić) dni spędziłem na 
obejrzeniu i wysłuchaniu ab- 
solutnie wszystkiego, co w gra- 


Dla pokolenia Z Five 
Nights at Freddy's 
mogło być jednym 

z pierwszych zanurzeń 
w tekstach grozy 


nauczyciel, pismak, przez łata naczelny nintendofil Połygamii. Gość od horroru, w) 


Viralne wzgórze dwa 


Ciemno wszędzie, głucho wszędzie... 


NA PIECHOTĘ FELIETON 


gów i miarkowania literackich zapędów sceny niezależnej. 


nicach YouTube i apki do podcastów 
podjęło się analizy Silent Hilla 2. Nie 
mając już najmniejszej wątpliwości, 
że wystawiona w dzienniczku dyszka 
wciąż (po 22 latach!) się broni. 


Tych pięć nocek 

A potem dotarł do mnie halloweenowy 
odcinek Caddicarusa (teraz bardziej 
komika niż gracza, ale ilość pracy, którą 
wkłada w każdy olbrzymi materiał, bu- 
dzi we mnie respekt na równi z troską) 
o ostatniej jak dotąd fali growych hor- 
rorów, skategoryzowanych przez niego 
jako „viralne' Te tytuły, które odbiły się potężnym echem w sieci, głównie z 
sprawą streamów /letsplejów najpopularniejszych „twórców contentu”. Tych, 
które zarobiły tyle mamony, by generować całe serie, spin-offy, ekranizacje. 
W niektóre z nich z pewnością mieliście okazję zagrać, powinny być znane 
milenialsom (tym starym jak Roger także!). Do jednego wora wrzucił Out- 
lasty, Slendery, SCP, Yume Nikki oraz Five Nights at Freddy. Trochę nie- 
sprawiedliwie, trochę sensownie, kierując się najważniejszym wyróżnikiem: 
internetową sławą. My, krytycy, możemy sporo pisać o gatunku, jego zakrę- 
tach, ewolucjach, ryzykach, niemniej statystyk nie okłamiemy. Dla pokolenia 
Z Five Nights at Freddys mogło być jednym z pierwszych zanurzeń w teks- 
tach grozy. Zanurzeń po uszy. 

Niesamowite, że połączenia, które w naszym przypadku tworzyły gry 
z wyłożoną opowieścią, odważnie symbolizujące, będące pełnoprawnymi 
doświadczeniami z początkiem i końcem, teraz generują gry-atrakcje, gry- 
-aplikacje, rzeczy zbudowane na pojedynczym pomyśle. Oczywiście nie ma 
co wartościować, bo współczesny zalew „viralnego horroru” dostarczył nam 
również serię Amnesia czy wciąż niepokonaną SOMĘ, niemniej z niecierpli- 
wością oczekuję tego, co człowiek traktujący FNaF-a wręcz transcendental- 
nie, później dołoży od siebie do branży, gdy zdecyduje się w niej rozpocząć 
karierę. Związki przyczynowo-skutkowe dopiero się zaczynają - porów- 
nując nasze medium do kinematografii, dopiero jesteśmy w latach 40. 
ubiegłego wieku, przed filmem kolorowym. W pewnym sensie nadal się 
rozkręcamy, choć przebodźcowane ubertempo internetu zdaje się temu 
zaprzeczać. Przypominam, że „nasz” survival horror zaczął się jako próba 
remake'u turowego erpega z ikonografią niższego kina grozy lat 80. (Sweet 
Home z NES-a). Czy umysł poruszony za młodu animatronicznymi zwie- 
rzętami serwującymi „dobre do krzyczenia przed kamerą” jampscare'y 
popchnie to wspomnienie w nowym, chorym kierunku? 

Pozostaje czekać. I traktować wszystko bez osądów. Chyba że mówi- 
my o filmowych „Pięciu koszmarnych nocach, które również w tym okre- 
sie wskoczyły na ekran kin, bo jest to po prostu ŻAŁOSNA RZECZ. Kur- 
czączki, przepraszam. Widzicie, jest niełatwo. Idę obejrzeć dwugodzinny 
esej Bad Ghosts o Silent Hillu 2, by zamazać to brzydkie wspomnienie 
czymś poruszającym do głębi. © 
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Zanurzmy się na chwilę w porywającym świecie wirtualnej rzeczywistości, który w błyskawicz- 
: nym tempie wdziera się w naszą codzienność! VR razwijasię synchronicznie z przełomami w 
neurotechnologii. Wyobraź sobie, że zamiast wielkiego hełmu VR niedługo wystarczy mała łatka 
nakarku, która stanie się mostem między Tobą a cyfrową rzeczywistością, A wyświetlacz może 
być częścią Twojego oka! Ta brzmi jak science fietion, ale profesor James 0/Brienz UC Berkeley 
twierdzi, że to już bardzo nieodległa przyszłość. Choć VR otwiera przed nami drzwi do nieznanych 
EBI! światów, ekspertów niepokoi związana z nim „cyberchoroba”, To zestaw objawów podobnych do 
choroby lokomocyjnej, które pojawiają się u niektórych użytkowników. Manifestuje się zawrotami głowy, nudnościami i ezorientacją spowodowanymi niespójnoś- 
I cią między tym, co użytkownik widzi w wirtualnym środowisku, a tym, c odczuwa jego ciało w rzeczywistości. Ale to dopiero początek W świecie neurotechnologii 
bez przerwy powstają pionierskie pomysły łączące nasz mózg z VR. Firma Neurable stworzyła rewolucyjne słuchawki, które czytają nasze myśli dzięki elektroen-- 
cefalogramowi (EEG), a Ramses Alcaide, ej dyrektor, przewiduje, że wkrótce będziemy Sierować grami mocą umysłu. awe! Elon Musk jest mocno związany ztymi 
7 technologiami, a jego firma, Neuralink, odkrywa tajniki łączenia mózgu z komputerami. Jego ceł? Dzięki technologii umożliwić osobom sparaliżowanym korzystanie 
r urządzeń tylko za pomocą myśli Niedawno zaprezentowany filmik z małpą, która steruje komputerem myślą dzięki implantowi Neuralink, pokazuje, że urzeczywist: 
nienie tych pragnień jest bliżej niż kiedykolwiek. 


Sprawa loy 
wraca na tapel! 


Aloy, główna postać z serii Horizon, od dawna budzi emocje 
wśród graczy głównie ze względu na swój wygłąd. Sami mie- 
liśmy raz „grubą aferę jej wyglad po publikacji pewnego 
komiksu. Zaprojektowana jako niezależna i silna kobieta, 
nienosząca makijażu, miała odzwierciedlać surowy, posta- 
nokaliptyczny świat wktórym dorastała. Mimo to pewna 
grupa graczy krytykowała ej design, uznając go zaniewy- 
łarczająco feministyczny lub mniej atrakcyjny niż inne 
postacie żeńskie w grach. W obronie Aloy stanęło wielu graczy 
Ikrytyków, wskazując najej oryginalność i niewpisywanie się 
w utarte schematy. Kontrowersja powróciła na pierwsze strony, 
kiedy Goridor Grew, popularny kanał na Youfubie, w swoim 
fiimie „Próbujemy wprowadzić fotorelistyczne twarze w grach 
wideo” użyłtechnołogii Alby „udoskonakć” postacie z różnych 
gier, wtym Aloy. Efekt? Zamiast realistycznych twarzy postaci 
prezentowały się dziwnie nienaturalnie, z gładką skórą pozba- 
wioną charakierystycznych cech. Szczególnie zmiany W wygłą- 
zie Aloy spotkały się z krytyką - oskarżano twórców o podąża- 
nieza „męskim spojrzeniem" przestrzeganie nierzeczywistych 
kanonów piękna. Ne tyko Aloy została zmieniona - kanał mo- 
dyfikował również postacie rakie jak Alyxz Halt ife, Nathan 
Drake z Uncharteci czy Gloud znal Fantasy VIl Reakcje w 
sieci były burzliwe, wielu twórców gier I fanów podnosiło, że 
wtakich fotorealistycznych edycjach znika dusza orygina- 
łów, wprowadzają też niepokojący trend w percepcji postaci 
wgrach, Jeden z fanów na Twifterze napisał: „Aloy to symbol 
siły, anie lalka Barbie”. 
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Zabójczy apetyt 

w świecie Skyrima 
Skyrim, jedenz najbardziej cenionych zachodnich 
RPG-ów w otwartym świecie, siał się miejscem nie- 
typowego doświadczenia. Pewien gracz postanowił 
sprawdzić, co stanie się z jego postacią, jeśli zakupi 
1zje WSZYSTKIE dostępne w grze produkty spożyw- 
cze. Na ten cel przeznaczył 20 tys. jednostek zło- 
1a, a potem w jednym geście zjadł cały zakupiony 
zapas. Skutek? Jego postać dramatycznie zginęła, 
co udokumentował na filmie, który udostępnił w 
internecie. Na nagraniu obserwujemy, jak gracz 
przeszukuje inwentarz, jedząc różnorodne potra- 
wy iskładniki alchemiczne. Punkt kulminacyj- 

ny następuje po wypiclu trzech butelek Skoomy, 
wzależniającego narkotyku. Postać spektakularnie 
upada, zalana krwią. Wielu komentatorów zwróciło 
uwagą na korzeń jarrin, ekstremalnie trującą ro- 
ślinę. Zdobywany podczas pewnej misji, mógł być 
głównym powodem tak drastycznej śmierci, zada- 
jąc postaci aż 1000 punktów obrażeń. Ten ekspery- 
ment podkreśla bogaciwo opcji w kultowej grze od 
Bethestdy oraz kreatywność jej społeczności. Seria 
Elder Scrolls, z zaawansowaną fizyką i bogatym 
światem, jest doskonałym przykładem na to, jak 
gracze nieustannie zaskakują nowymi, oryginalny- 
mi sposobami korzystania z tego uniwersum, mimo 
że tytuł jest dostępny narynku od dekady. 


Michał M A Z ZI Mazur 


publicysta, recenzent, korespondent z Japonii, fan gier RPG, przygodowych i retro. 
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Saper i Pasjans: Gry kontra produktywność 


W latach 90., kiedy komputery i przenośne konsole w końcu na dobre zagościły w biurach, 
szefowie stanęli przed nowym wyzwaniem. Jak zapewnić, że pracownicy nie będą marnować 
czasu na gry, zamiast pracować? 


odczas jednego z najnowszych wykładów 

na moim kursie „Zrozumieć gry wideo” 

przedstawiłem studentom różne kontro- 

wersje. Omówiłem między innymi grę De- 
ath Race z 1976 r, która spotkała się z ostrą krytyką 
mediów. W tym klasycznym tytule gracze kierowali 
samochodem mającym za zadanie przejechać zie- 
lone duszki, które symbolizowały ludzi. Za każdego 
„zabitego” przechodnia zdobywali punkty. Głów- 
nym zarzutem wobec tej gry było promowanie 
przemocy, a Death Race był jednym z pierwszych 
tytułów, które wywołały tak silne reakcje spoleczne. 
Ale nie był jedynym. W latach 90. wiele mówiło się 
o grach o wysokim poziomie brutalności, takich 
jak Mortal Kombat. Brutalne sceny w niej zawarte 
budziły obawy o wpływ takich treści na młodszych 
graczy, co doprowadziło do powstania systemów. 
oceny wiekowej gier, takich jak ESRB w 1994 r. czy 
PEGI w 2003 r. Jednak spory nie dotyczyły wyłącz- 
nie dzieci, bo w tym samym czasie gdy matki bulwersowały się na widok swoich 
dzieci wykonujących fatality, do bezeceństw dochodziło również w z pozoru nie- 
winnych miejscach, jak hermetyczne biura. 


Niespodziewane zagrożenia dla miejsc pracy 
Niewielu spodziewało się, że to właśnie Saperi Pasjansstaną się przedmiotem kon- 
trowersji wśród dorosłych. Te dwie na pozór nieszkodliwe gry były niegdyś uwa- 
żane za zagrożenie dla produktywności pracowników. 8 października 1990 r. Mic- 
rosoft wydał na:świat coś, co zostało nazwane antychrystem i stało się ogromnym 
wyzwaniem dla globalnej produktywności. Tym growym „dzieckiem Rosemary” 
okazał się być Saper. Jest to gra logiczna, w której celem jest odkrycie wszystkich 
pól na siatkowej planszy bez kliknięcia na minę. Odkrywane pola zawierają liczby 
wskazujące, ile min znajduje się w ich sąsiedztwie. Gracze mogą oznaczać poten- 
cjalne miny flagami. Jedno błędne kliknięcie kończy zabawę. Gra łączy elementy 
strategii z ryzykiem, przypominając nieco sudoku z dodatkiem eksplozji. Gdy 
Saper został włączony do systemu Microsoftu, miliony ludzi na całym świecie od- 
. A grał w niego prawie każdy, więc w rezultacie Saper pojawił 
ystemu Windows od 3.1 aż do 7. W ciągu 30lat setki milionów 
ludzi miały okazję się z nim zapoznać! Tamte lata były prawdziwym testem dla. 
pracodawców. Z jednej strony fascynujące technologie, z drugiej - obawy o pro- 
duktywność. Gdy Orson Scott Card, znany autor „Gry Enders, w 1991 r. napisał: 
„Saper to najbardziej diabolicznie uzaleźniająca gra, jaką widzialem na oczy”, jego 
słowa odbiłysię szerokim echem. Szefowie firm zrozumieli, że gdy świat bulwerso- 
wał się scenami przemocy i gore w Doomie, w ich własnych biurowcach panoszył 
się demon, który po cichu opętywa ich pracowników. 

Fakt, że gry stały się tak powszechne w miejscu pracy, pokazuje, jak głęboko 
technologia i kultura elektronicznej rozrywki zakorzeniła się w codziennym życiu. 
W świecie konsol Saper doczekał się wielu klonów i wariantów inspirowanych 


klasyczną mechaniką rozgrywki. Na przykład na 
PS Vita wydano MineSweepa, który zachowuje 
klasyczne zasady rozgrywki, ale dodaje również 
nowe tryby i poziomy trudności. Nintendo DS 
miało BombSweepera, wykorzystującego do- 
tykowy ekran do odkrywania min. Inne wersje, 
takie jak Minesweeper Flags dla Xboksa 360, 
pozwoliły graczom na rywalizację ze sobą w po- 
szukiwaniu flag na pola minowym. Te klony 
i warianty pokazują uniwersalność i trwałość me- 
chaniki Sapera. Mania nie ominęła też celebry- 
tów, nawet pisarka J.K. Rowling przyznała się, że 
grała nałogowo w Sapera, próbując rzucić palenie. 
Ciekawostką jest, że we własne sidła wpadł nawet 
Bill Gates, współzałożyciel Microsoftu. Naczelny 
dealer nie był odpomy na urok produktu, który 
sam wprowadził na rynek. Jak donosił w 1994 r. 
Washington Post, Gates był kiedyś tak pochłonię- 
ty przez Sapera, że usunął grę ze swojego kompu- 
tera. Niemniej jednak nie mógł się oprzeć 

pokusie i zakradł się do biura jednego > 
zkolegów by kontynnowaćrozgywkę Korporacje 


zaczęły usuwać 
gry z komputerów 
pracowników 


Koniec zabawy 

i do roboty! 

Dla wielu firm w latach 90. gry stały się 
prawdziwym problemem, a niektóre 
korporacje zaczęły usuwać je z kom- 
puterów pracowników. Tym tropem 
podążyły min. Boeing, Ford oraz kon- 
cerny Sears i Aetna. Pamiętam, jak przedstawił ten problem pewien znany kary- 
katurzysta. Na jednym panelu urzędnik z lat 70. gra w karty, a na drugim pra- 
cownik z lat 90. gra w Pasjansa na komputerze. Mimo zmieniającej się sytuacji 
ludzie zawsze szukali sposobów na rozrywkę w miejscu pracy. Dla pokolenia 
przyzwyczajonego do pisania na maszynach komputery były intruzem, a gry 
stanowiły dowód, że cyfryzacja nie poprawia, tylko obniża efektywność pracy. 
Ostatecznie, z początkiem nowego tysiąclecia, stały dostęp do internetu zastą- 
pilgry jakogłówny powód marnowania czasu w pracy. Zabawne, że obawy do- 
tyczące negatywnego wpływa gier na dorosłych były równie silne jak te doty- 
czące dzieci. Mam sentyment do Sapera, który stanowił dla mnieiwieluinnych 
osób wyzwanie intelektualne. Co ciekawe, według Księgi rekordów Guinnessa 
rekordowy czas ukończenia wszystkich trzech poziomów trudności w Saperze 
wynosi 38,65 sekundy, a rekord został ustanowiony przez Polaka, Kamila Murań- 
skiego, w 2014 t. Czasem to, co dla jednych jest stratą czasu, dla innych staje się 
ulubionym sposobem na relaks - takie są paradoksy postępu technologicznego. 
Jeśli ciekawi Was historia Sapera, to odsyłam do intrygującej i pełnej smaczków 
książki „Minesweeper” Kylea Oranda. © 
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Zastanawiałeś się kiedyś, co by się stało, gdyby Sony zaniedbało swój nowy sprzęt I zapomniało 
o jego wspieraniu? Długo nie trzeba się zastanawiać, a najświeższym przykładem jest PS VR drugiej 
generacji. Obecnie zupełnie nie widzę powodu, aby stać się nieszczęśliwym posiadaczem owego cacka 
(no ba, technologiczne cacko to jest). W okolicach premiery mówiłem do swojego ryja w lustrze, że trzeba 
poczekać na 10 porządnych produkcji, aby ewentualny zakup miał sens, tymczasem przez niemal rok po 
premierze nie pojawił się choć jeden „duży” anons. Ja dziękuję za takie zabawki i czekam z utęsknieniem 
na zapowiedzi, choć trochę tracę cierpliwość. Tymczasem pierwsza generacja hełmu VR nadal robi pio- 


LISTYZDOPISKIEM  runujące wrażenie na osobach nieobeznanych lub coś tam kojarzących gry, a ja cieszę michę za każdym 
„DOHIW itp: razem, gdy wyławiam delikwentów po „spotkaniu zrekinem”. Rozszerzone źrenice to najlepsza i wystar- 
Iistyapsxextreme.pl _ czająca rekomendacja. Czekam na zapowiedzi z utęsknieniem. Apple i Microsoft, weźcie się do roboty! 


feceboekcomizycieokia __ (.v.) Żegna się HIV szeroko uśmiechnięty, niestety nad wyraz zajęty. 


i czyli... POKÓJ GRACZA 


MARIUSZNAPISAŁ: „Hej HV, mój HG Room opublikowany został w nr 181 we wrześniu 20/2. -na16-lecie PSX Extreme :. o w sumie już minęło Ila. Atak 
zaktualizowałem swój pokój naprzestrzeni tych lat. Zmiana miejsca zamieszkania z bloku do domku :). W 1ym czasie uzyskałem cudeńka takie jak: TV 
OLED 65", PS One mini, Sega Mega Drive 1i2 mini, A500 mini. Następnie PS2 fan, PSB slim, PS6 oraz Xbox 360.1 XSX, Nintendo Świich OLED I Wi). Ponadto 
kolekcja gier w liczbie 581 pudełeczek na wszystkie konsole. najważniejszym aspektem życiowym jest mój ukochany 3,6-roczny synek, urodzo- 

ny gracz wyścigowy :). Pozdrawiam! (..)P 0d3. numeru jestem z Wami, obeonie 1 wiosen na karku”. 


Deajotecze! napisał: „Flo! Nad- 


szedił czas na spełnianie marzeń „[..] Siema! Na przestrzeni Malty w roku 2017, ujęcie spod 
i odwiedzenie kilku stadionów zna- lat zabierałem ze sobą PE na siedziby Kojima Productions 
nych mi z Fify, PES-a i polsatow- wszelkiego rodzaju wypady w Tokio w roku 2019 (wpadłem 
skich wieczorów z LM. Dziś padło wakacyjne, często też robiąc sprawdzić, jak tam Hideo radzi 


na San Siro w Mediolanie. Tutejsza 


sobie zdjęcia z myślą o wysłaniu sobie z Death Stranding przed 
katedra jest spoko, ale to stadion 


ich do Ciebie, ale jakoś nigdy nie premierą), prawilny przykuc 


robi oszałamiające wrażenie. Każ- mogłem się zebrać do skrob- podBiblioteką Celsusa w Efezie 
demu fanwi kopanej polecam nięcia maila. Postanowiłem w 2021r. oraz - last but not 
OWE jednak spiąć poślady, przekopać least - numer 299. sfotografo- 
ETEN WA m cyfrowe archiwa itym samym wany w drodze na Wielką Rawkę 
ARENA ENCM wysyłam cztery fotki, które pośród pięknych bieszczadzkich 
słynnej BURVA SUD pozdrawiam Re- strzeliłem na przestrzeni lat :). szlaków. Z tego miejsca chciał- 
Mamy tutaj zdjęcie ze stolicy bym też serdecznie pogratulo- 


dakcję i Czytelników!”. 
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wać całej ekipie PE. Zdaję sobie 
Sprawę z tego, że w obecnych, 
mocno cyfrowych czasach 
utrzymanie jakiegokolwiek cza- 
sopisma to nie lada wyzwanie. 
Gdyby się tak zastanowić, to 
Szmatławiec jest chyba jednym 
z niewielu stałych elementów 
mojego życia od najmłodszych 
lat. Jestem z Wami od 4. numeru, 
alat w sumie miałem wtedy 
niewiele więcej ;). Trzymajcie 
się i do zobaczenia na jakimś 
Extreme Party, gdzie będziemy 
świętować numer 500., a może 
idaleji[..]" 

Bartek 


HIV: Gratuluję optymizmu i dzię- 
ki za świetne fotki. (..) PS Aż 
mi głupio, że dokopałem się do 
Twego listu z „Jekkim” opóźnie- 
niem. 


List miesiąca <BR PlayStation Plus 


Autora Listu Miesiąca nagra- 
dzamy 3-miesięczną subskryp- 

cją usługi PlayStation Plus, ufun- 
dowaną przez Sony Interactive 

Entertainment Polska 


JEST DOBRZE GZY NIE? 


„L..] Witam Cię, KIV, po wielu latach, jakie upłynęły od mojego ostatniego listu. Go nie jest jakimś odstępsiwem 

ad reguły, jeśli chodzi o mnie, bo średnio raz na kilka lat przydarza mi się coś do Was napisać. Mój pierwszy list 

wysłałem do szanownej redakcji 16 lat temu, kiedy dopiero cieszyłem się z ledwie co odebranego dowodu i pierwszych 

legalnie wynitych piwek. W którymś numerze Szmalławca zwróciłeś uwagę, że czas leci nieubłaganie, a otaczający nas 

świat zmienia się diametralnie na naszych oczach. Go też wielokrotnie skłaniało i skłania mnie do powierzchownych czy też 
głębszych refleksji. Tematów, jakie mógłbym poruszyć w tym liście, są setki. Czuję, że z Tobą mógłbym usiąść przy konsali albo 
zabarową ladą i przedyskutować całą noc. Znam Cię od wielu lat. Znam na tyle, nale sam na to pozwoliłeś. Mam świadomość, że 

10 ca w magazynie czy innych mediach, fa ledwie ułamek tego, kim tak naprawdę jest każdy autor. Do Ciebie jednak mam ogromne 
pokłady sympatii, choć też mam przeczucie, że w wielu sprawach bymssię z Tobą nie zgadzał i miał własny pogląd. Ale nie ukrywam, 
że bardzo lubię wdawać się w polemikę z inteligentnymi osobami, bo z takich rozmów można wiele wynieść i się nauczyć. Widzę, 

że jesteś mocno optymistycznie nastawiony w kwestii przyszłości gier, kiedy znowu w mojej głowie klaruje się wizja apokalipsy. 
Przemysł growy, jak kaźdy biznes, jest nastawiony na zysk, a ten - by być jak największy - musi polegać na ofercie skierowanej do 
maksymalnej liczby potencjalnych konsumentów. Gry, na których wychowałem się ja i moi przyjaciele, odchodzą do lamusa i powoli 
bętłą stanowić coraz mniejszą niszę. Zawsze coś dla nas skapnie, bo wydawcy żal będzie odcinać się od stale malejącego, ale jednak / 
przynoszącego jakiś dochód źródełka. Nie wykluczam również tego, że moda na takie pozycje wróci, kiedy zaczniemy być w wieku 
emerytalnym i ponownie będziemy mieli więcej czasu oraz wolnej gotówki. Rządzi Excel, rządzą statystyki, rządzi pieniądz. Dla wielu 
wybawieniem jest indie, które wychodzi jakby na przekór wielkim korporacjomii daje pole do popisu pasjonatom oraz osobom krea- 
tywnym, które mogą stworzyć grę, w jaką sami chcieliby zagrać (niestety nie dla mnie, bo ja preferuję tytuły AMA). Ale nawet iw ten 
segmeni wkrada się komercjalizm. Ileż to już było ogłoszeń nowych gier, które ostatecznie nie powstały, amiały nacelu jeno zarobić 
na giełdzie, albo i powstały minimalnym kosztem, aby wybrać drobniaki z portfelów naiwnych graczy. Abonamenty? Cudowna opcja, 
która - jeśli pójdzie w kierunku, jaki Microsoft promuje - doprowadzi do sytuacji, w której byliśmy w latach 80. ubiegłego wieku. | 3 
Branża ponownie będzie zalewana setkami gier o niskiej jakości. Nawet takie fenomenalne Baldur's Gate 3 dla włodarzy Zielonych 
jawiło się jako pozycja niszowa, przez co obstawiali, że tytuł ten tanio wykupią do swojej usługi. W moich oczach wygląda to jak 
jakaś komuna dla graczy. Każdemu graczowi wszystkie gry, a kto je stworzy i ile na nich zarobi, to jedyna słuszna firma zadecyduje. 
Już nie konsument miałby wpływ nato, który deweloper rozbije bank, ale korporacja, do której rzeczona platforma by należała, iich 
wycena za produkt. A skoro dany deweloper miałby niską wycenę, to niskim nakładem tworzyłby jak najwięcej tytułów, co w parze 
niosłoby ze sobą niską jakość, Ale czy na pewno by tak było? Lubię kreować czarne wizje, dostrzegać cienie, jakie rzucają wielkie 
korporacje. Z drugiej jednak strony dopiero co zachwycałem się świeżo zakupionym PS VR2, najnowsze konsole mam podłączone 
mod75-calowy TV najwyższej klasy, półki uginają się pod naporem ponadysięcznej kolekcji gier, z czego połowa ta 

gdyby nawet Microsoft wykupił absolutnie wszystkich deweloperów, to powstaliby nowi, którzy stanowiliby RE b 
alternatywę. Tak kiedyś powstawało Activision. Zaś wielki krach z lat 80. dał szansę zaistnieć Big N. A wracając do 

tematu grupy docelowej i tego, że gry powstają głównie z myślą o współczesnych dzieciakach - raka już kolej rzeczy. Czy 
zmojej kolekcji, Więc czy tak naprawdę jest się o co martwić? Tutaj moglibyśmy spierać się godzinami. Ja jedynie bym chciał, 
aby powróciła stara prawidłowość, według której niegdyś deweloperzy tworzyli gry, czyli «im lepszą grę zrobimy, tym lepiej się 
oma sprzeda». | na tym kończę mój za długi wywód. * 


DOŁĄCZ DO GRACZY! 


WZ. PI4 


retro, przy których ogrywaniu czerpię iście dziecięcą radość. Gzy jest miżle? Nie! Jako gracz nigdy nie miałem lepiej. 
Woiąż też na straży dobrych, tradycyjnych gier stai Nintendo, ale i kilka innych mniejszych firm. W ostateczności, 

10 nam się podoba, czy nie. Ba jak głoszą słowa pewnego klasyka - każde pokolenie ma własny czas. Więc jeśli kiedyś przestaną 
pojawiać się gry dla mnie, 10 nie mam zamiaru nigdzie wylewać goryczy, bo już nawe teraz nie mam czasu, aby wszystko ograć 
Pozdrawiam całą redakcję. Liczę, że za kilka lat też będę mógł Wam podesłać list. Trzymajcie się i walczcie do samego końca 


o byt papierowych mediów, bo nie ma to jak zapach świeżo zakupionego PE od miłej pani z kiosku. [..]” 
Dariusz 


HIV: Dzięki za miłe słowa, Ależ oczywiście, że nasze medialne wizerunki to zaledwie czubki gór lodowych. Ludzie są złożeni, ana łamach 
PEnisali czy też piszą indywidua, wykolejeńcy i osobnicy wystrzeleni w kosmos. Przechodząc do sedna - narzekanie na obecną sytuację 
narynku growym uważam za wysoce niestosowne, bolepszych czasów nie pamiętam (jeśli wykluczyć sentyment). nna sprawa, że znaj- 
dujemy się w oku cyklonu, bowiem trwa niewidzialna burza - © dominację walczą ogromne korporacje, które teraz dają, ale prędzej czy 
później postarają się odebrać wszystko z nawiązką. Kajs musi się zgadzać, nie ma darmowych obiadów. Nie użałaj się zbytnio nad dolą de- 
weloperów - oni mają z czego żyć, a deale na gry trafiające do ahonamentów Są zazwyczaj intratne. Z tego, co wiem, nikt nikogo nie przy- 
musza do sprzedaży, wóroów nie łamie się kołem ani nie rozrywają ich ciał spłoszone konie. Rynek jest ogromny, konkurencja również, 
więc nie wszyscy wygrywają. Proste. Każdego dnia na App Store trafia ok. II00 aplikacji, z czego pokażna część to gry (łącznie ok. 220 
1ys.gier!). Potrafisz wymienić pięć tytułów z minionego tygodnia? No właśnie. | tylko czasu coraz mniej. (..) Otrzymujesz bono wartości 
100 zł do wykorzystania w sklepie PS Store. Skontaktujemy się z Tobą, aby ogarnąć adres do wysyłki nagrody. 
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Grzegorz Kaluzny 
Pistr 


Baka Gómu 
Mirek Długosz 
Paput 


Bartłomie 
Krzysztof Bobrowski 
Paweł Piekart 
Jarosław Rybacki 


Kacper Marciniak 
Szymon Ejchman 
Marcin Bor 
Retroklimaty.prv.pl 
Jakub Marmot 

Michat Dł 
Kamii Ghłopek 
Piotr Gzacharowski 
Andrzej Brzozo: 
wojciech Raszewski 
Dorota Prz 
siniak Dominik 
Michał Burak 
Marcin Duda 
Piotr $ura 
Lukasz Mickaniewski 
Piotr Chrupek 
Bartek Kigański 
Tomasz Truszkowski 
Koyomi Blo$ 
Michal Klimek 
Marek Włodasz 
Marek Ołdak 
Artur Isbaner 
Marek Bemowski 
Izabela Durma 
Przemysław Piotrowic 
Dawid Chełmikowski 
Piotr Warczak 
Radosław Żuk 
Piotr Pocięgiel 
Łukasz Wasielewski 
Gyon 
Marcin Mietticki 
Bartłomiej Wołk 
Michał Gieraltowski 
Bartosz Lisek 
Karol Malec 
Dawid Raczyński 
Maciej "Zgred” Skalny 
Rafał Pieczynia 
Michał Bodek 
Bartłomiej Balcerzak 
Jacek wójcik 
Andrzej Chabera 
Grzegorz Krupa 
Artur Osjnski 
Ala Kucharska 
Tomasz Drankowski 
Fredu 
Marcin Mizak 
Grzegorz Jarosz 
Daniel Czaja 
Marek Waszkuć 
Marcin Łabeński 
Marcin Spoczyński 
Łukasz Czerniawski 


musinska 


Serdecznie dziękujemy za wsparcie akcji 


patronite.pl/PSXEXTREME 


Lista będzie aktualizowana 


„Ś Dzięki wam 


Tom 
Rafał Mazurek 
Marcin Kotrys 
Damian Kajzer 
1g0r Woźnicki 
Marcin Medrala 

Przemysław Endzel 
Maciej wolny 

Łukasz Kmieciak 

Piotrek Grabowski 

Krystian Skawiński 

|kierski 
ornir Obrębski 
Alan Miller 
Dworniczuk 
zy Skałecki 
Rafał Najdul 
Łukasz Zbrzeźniak 
ROLAND JUREK 
Kamil Kostrzewa 
krukuk 
krzysztof Banaskiewicz 
Grzegorz Orłowski 
Marcin Raubo 
Kamil Świstoń 
Sebastian Loranc 
Grzegorz Mizielski 
*łencer 
Bartosz Marszał 
Michał Wiatr 
Wojciech Kule: 
Łukasz Se 
Łukasz Engler 
Michał Kalinowski 
Krzysztof Studziński 
Łukasz Ilasz 
Michał Goszczyński 
Piotr Jaskółka 
Toma: 
Krzysz 


'ekaj 
Piotr "Gmeru* Gmerek 
Maciej Suchanecki 
Marcin Stępnicki 
ck 


Piotrek Nowosad 
Marcin Kazimierczak 
Kuba Sudor 
piotros 
Deajotcezet 
Damian Buczyński 
Michał Wrocławski 
Michał Jęks: 
Dominik „sHChypp 
Wojtek Pupek 
Daniel Kocon 
PP PP 
Artur Brzezieki 
szquel 
Wojciech Michalik 
Igor Janiel 
Rafał Szychówski 
ZakOniek 
NanekGro 
Adam Berczynski 


aweryn 


jedziemy 
wspólnie 
do przodu 


Wiktor Kę 
Paweł Kruk 
Grzegorz Zalewski 
Leyek 
Michał Andrzejczak 
Jacek Sklepowicz 
Wojtek Dzidowski 
Mirek Kużel 
ław Szawara 
Patryk Głażewski 
Maciej Zabłocki 
Tomasz Szerzad 
Mateusz Jarzyński 
Adam Pietrykowski 
Rafał Michno 
Andrzej Rajfura 
Grzegorz Wątroba. 
Bart ER 
Norbert Konieczny 
Jerzy Zydek 
Marcin Depczyński 
Tomasz Czerwiński 
Mateusz Szczepanek 
Herbert Friedel 
Dawid Poźniński 
Piotr Adamus 
Mikołaj Nawrocki 
Deptuła 

d Salamon 
fuard 
Michał Przeździecki 
Damian Kubiniec 

Yoshubo 


Tomasz "noktv” Powała 


Maciej Tylski 
ymon Skrzypczak 
Jacek Ozimek 
Mikaa Wojcieszek 
Artur Piątek 
Marcin Bugaj 
Bartłomiej Feruś 
woland 
Rafał Grodek 
Adam Cholewa 
Adrian Habryka 
Piotr Wtulich 
Kamil Kłosek (Deveel) 
Damiancio 
rozyk83 


Marcin Morawski *Mruwa 


Dariusz Łękawa 
Daniel Trzeciński 
Dariusz Dyrda 
Adam Warda 
Marcin 
Mateusz Brejnak 
Michał Nowakowski 
Paweł Wiśniewski 
Mateusz Sz 
GM 
Antoni Okniński 
Dawid Kukuczka 
Marek Zaton 
jeżozwieprz 


Roger ROGER żochowski 


tym, jak trudno było swego czasu zaistnieć na łamach magazynu i 

stać się osobą rozpoznawalną dla czytelników (przynajmniej rok 

pisania, by ktoś cię w ogóle kojarzył), wie każdy redaktor, który nie 

należał do „starej gwardii”. Stres, jaki towarzyszył mi, gdy lata temu 
na łamach magazynu opublikowane zostały moje pierwsze teksty, był mo- 
mentami paraliżujący. Głównie dlatego że Ściera panicznie reagował na 
każdą krytykę płynącą z forum i potrafił o 3 w nocy pisać na GG uwagi 
oparte na niej. Wprowadzając mnie na łamy Extrime'a, Ścierski pragnął, 
bym przedstawił się jako ktoś z mocnym charakterem, wyróżniający się z 
tłumu, pasujący do zwariowanej ekipy, więc edytował mój pierwszy Hyde 
Park w ten sposób, by zabrzmiał bardziej arogancko. I posypały się gromy 
zarówno na forum, jaki mojego maila. „Kim ty jesteś, by 


OKIEM MANIAKA FELIETON 


red. nacz. PSX Extreme, wielbiciel płaczących Japonek, whisky bez coli i kolekcjoner „retro-szmelcu”. 


Moje koszmary 


Ostatnio zdarza mi się narzekać na pracę w PSX Extreme, bo choć kocham ten magazyn całym ser- 
duchem, to zamykanie weekendami dwóch numerów naraz (bieżącego i specjalnego) nie należy do 
prostych zadań, zwłaszcza w jesiennym kotle wydawniczym. Deszczowa pogoda sprzyja też refleksjom i 
zadumie nad momentami, które były dla mnie w ponad 25-letniej historii magazynu najtrudniejsze. 


Idąc za ciosem — nie mniej ciężkie było dla mnie pożegnanie Butche- 
ra, gdy na barki spadło mi prowadzenie PSX Extreme. Będąc świadkiem 
odejścia dwóch naczelnych, zdecydowanie zmęczonych prowadzeniem 
tego cyrku na kółkach, nie sądziłem, że dożyjemy 315. numeru. Byłem 
szczęśliwy, bo spełniało się moje marzenie, ale i przerażony. Pierwsza de- 
cyzja na nowym stanowisku? Wycieczka do Katowic szlakiem historii ma- 
gazynu, odwiedzenie dawnych redakcji, miejsc, w których organizowane 
było Extreme Party, trzepaka, na którym kręcono Wesołe Kamery, i spot- 
kanie ze Ścierą i Magdą. Chciałem po prostu poczuć jeszcze raz atmosferę 
tej kolebki, a relacja z wycieczki wylądowała nawet w magazynie. Spadł na 
mnie tym samym ogrom nowych obowiązków a nieoceniona była ponow- 

nie pomoc Pereza, którego, choć nie ma już w PSX, mogę 


pisać takie rzeczy, nie chcemy cię na łamach magazynu, Dostałem chyba nazwać przyjacielem (noi gramy w piłkę na orliku. 
gamoniu, kto to k*rwa jest Roger? Ten kangur z Tekke- ź Z Bananem. Przypadek?) 
na?” — mniej więcej taki płynął przekaz. Przyznam, że mikrozawału Cięższych chwil było oczywiście znacznie więcej. 


zaorało mi to trochę banię i pod wpływem emocji my- 
ślałem nawet o tym, żeby zacząć pisać do konkurencji z 
Neo Plus, czego jednak uczynić nie mogłem, bo Banan 
olał mój list z pomysłami (a dziś gramy razem w piłkę na 
orliku). Pomógł wtedy fakt, że niedługo potem do ekipy 
dołączyli również SoQ, a następnie Rozbo, obaj z War- 
szawy, więc mogliśmy sobie podyskutować przy piwie, kto jest większym 
praktykantem od Komoda. 


Nie bój się zmian 

Jakże znamienny był też niepokojący telefon o tajemniczym spotkaniu od 
Ściery wczesną wiosną 2011 r. Zaproszony na nie był również SoQ, który 
trafił do nas prosto z lotniska. Atmosfera od początku spotkania była bar- 
dzo napięta, a gdy Ściera oznajmił nam, że... jest już zmęczony pracą w PE, 
w związku z czym sprzedaje magazyn i teraz redakcja będzie w Warszawie, 
przeżyłem szok. Tak, szok to właściwe słowo, bo choć zaproponowano mi 
stanowisko naczelnego PPE.pl oraz sekretarza redakcji PSX Extreme, zu- 
pełnie nie miało to znaczenia. PSX Extreme bez Ściery? To się nie uda. Tej 
nocy nie mogłem zasnąć, będąc pewnym, że właśnie nadszedł koniec ma- 
gazynu, który był cholernie ważnym elementem mojego życia od końca lat 
90. Następnego dnia zostałem zaproszony na spotkanie z nowym wydawcą. 
Redakcja znajdowała się na obrzeżach Warszawy, w nieotynkowanym domu 
wyglądającym, jakby dzień wcześniej szalał tu orkan Emma. W środku siedział 
pod krawatem pan Leszek, właściciel firmy będący już wtedy bodajże posłem, 
księgowa oraz zajęty swoimi sprawami Perez. Pierwsza myśl? „Co ja tu krwa 
robię?”. Perez okazał się jednak gościem do rany przyłóż i to wtedy podjąłem 
kluczową dla moich dalszych losów decyzję — zrezygnowałem z kierownicze- 
go stanowiska w firmie, w której pracowałem, na rzecz stałej pracy przy PSX 
Extreme. Extrime'owi się przecież nie odmawia, prawda? 


i omal nie skończy- 
łem w niemieckim 
szpitalu 


Przepracowanie i brak snu na jednym z gamescomów do- 
prowadziły do tego, że dostałem mikrozawału i omal nie 
skończyłem w niemieckim szpitalu bez ubezpieczenia, a 
złamane embargo na Killzone: Najemnik i telefony od 
Sony również przyprawiły mnie o kilka siwych włosów. 
Ale chyba najbardziej na zdrowiu odbiło mi się organizo- 
wanie zeszłorocznego Extreme Party. Na ostatnią chwilę, bez wydawcy, 
z budżetem 2 tys. zł, przeogromnym wysiłkiem włożonym w ogarnianie 
klubu, nagród, dekoracji, logistyki i prowadzenia samego eventu. Bez 
pomocy i poświęcenia Zgredów w dniu imprezy byłaby klapa. Nie wiem, 
jakim cudem byłem w stanie mówić ze sceny, poniosła mnie zapewne 
adrenalina i widok tych wszystkich fanów czasopisma w liczbie ponad 
500, którym dalej tak mocno zależy na Szmatławcu. Wracając po nocy do 
domu z Moniką, która o 3 nad ranem robiła jeszcze jajecznicę (serio), nie 
wiedziałem, jak się nazywam. Odchorowywałem ten event trzy bite dni. 
Czwartego zadzwoniła striptizerka, że wiszę jej jeszcze 200 zł za występ 
i czy nie znalazły się przypadkiem gdzieś jej majtki. Lepszej definicji PSX 
Extreme na potrzeby tego artykułu, tak jaki majtek, nie znajdę. © 


M ja bym chciał 
poznać tego 
Banana, gdzie 

ten orlik? 
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